UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE

CENTRO DE ENGENHARIA ELETRICA E INFORMATICA
COORDENACAO DE POS-GRADUACAO EM INFORMATICA

DISSERTACAO DE MESTRADO

SMART-HCI
UMA ESTRATEGIA PARA APRENDIZAGEM ORGANIZACIONAL
EM AMBIENTES DE PROJETO DE IHC

ECIVALDO DE SOUZA MATOS

FEVEREIRO
2006



UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE

CENTRO DE ENGENHARIA ELETRICA E INFORMATICA
COORDENACAO DE POS-GRADUACAO EM INFORMATICA

SMART-HCI
UMA ESTRATEGIA PARA APRENDIZAGEM ORGANIZACIONAL
EM AMBIENTES DE PROJETO DE IHC

ECIVALDO DE SOUZA MATOS

Dissertacio submetida 2 Coordenacio de Pés-Graduacio em
Informatica do Centro de Engenharia Elétrica e Informatica da
Universidade Federal de Campina Grande como requisito parcial
para obtencio do grau de Mestre em Ciéncia da Computacio

(MSc.).

Prof. Marcelo Alves de Barros, Dr.
Prof. Bernardo Lula Janior, Dr.

(Orientadores)

Area de Concentracio: Ciéncia da Computacao

Linha de Pesquisa: Engenharia de Software

Campina Grande

2006



1

MATOS, Ecivaldo de Souza
M425S

SMART-HCI: Uma Estratégia para Aprendizagem Organizacional em
Ambientes de Projeto de IHC

Dissertacdo (Mestrado), Universidade Federal de Campina Grande, Centro
de Engenharia Elétrica e Informatica, Coordenagdo de Pds-Graduagdo em
Informatica, Campina Grande — Paraiba, Fevereiro de 2006.

125 p. 1L
Orientadores: Marcelo Alves de Barros, Dr. & Bernardo Lula Junior, Dr.

Palavras-chaves:
1. Engenharia de Software
2. Aprendizagem Organizacional
3. Interagdo Humano-Computador
4. Workflow
5. Gestao do Conhecimento

CDU - 519.683




“SMART-HCI - UMA ESTRATEGIA PARA APRENDIZAGEM
ORGANIZACIONAL EM AMBIENTES DE PROJETO DE IHC”

ECIVALDO DE SOUZA MATOS

DISSERTACAO APROVADA EM 17.02.2006

PROF.

PROF. RNARDO LULA
Orientador

INIOR, Dr.

PROF. JOSKEUST? ANGEL DE QUEIROZ , D.Sc
ador

b &
(aben o deddo
PROF* MARIA IZABETH SUCUPIRA FURTADO, Dr*

Examinadora

CAMPINA GRANDE - PB



v

A minha mde Raimunda, & minha irmd Rose e ao

meu amigo de todas as horas, Odair Moraes.



AGRADECIMENTOS

Agradeco, carinhosamente, a minha mae, Raimunda de Souza Matos e a minha
irma, Rosimeire de Souza Matos Santos, pela confianca e incentivo nas minhas
decisoes profissionais.

Aos meus orientadores, Bernardo Lula Junior e Marcelo Alves de Barros pela
paciéncia e dedicacio aos meus trabalhos.

Especialmente, aos professores José¢ Eustiquio Rangel de Queiroz e Marconi
Franca, pelo compromisso com a qualidade dos trabalhos académicos
desenvolvidos na COPIN e, principalmente, pelas orientacdes e apoio que me
prestaram durante todo o curso.

Aos meus amigos que, de alguma forma fazem parte dessa conquista, Abelmon
Bastos, Odair Moraes, José Tiago, Danuza Neiva, Flavia Maristela, Carolina Souza,
Romildo Bezerra, Daniela Cancio, Luzia Felipe e demais amigos da Info]Jr UFBA.
Aos amigos de Campina Grande, que nio me deixaram sentir s6 em momento
algum, especialmente, Graciliano Rodrigues, Débora Silva, Rogério Dionisio,
Rayssa Frazio, Daniella Cavalcanti, Augusto Mota e Saulo Bezerra.

Aos meus companheiros do LES: Marcos Duarte, Danilo Alexandre e Alexandre
Sobral pela companhia durante esta jornada.

Aos funcionarios do DSC, especialmente, Aninha e Vera pela calorosa recepcio e
dedicacdo.

A Josenita Ramos (D. Lili) pelas palavras de consolo nos momentos dificeis.

A minha eterna gratiddo e admiracio a amiga Claudete Mary Alves e ao professor e
orientador Bernardo Lula Junior.

Por fim, agradeco a CAPES/MEC pelo apoio e recursos empregados para a

realizacio deste projeto.



Vi

Um aspecto central da inteligéncia ¢ a necessidade
de gerar questdes e responder a elas. Nenhuma
entidade pode aprender sem gerar para si mesma a

necessidade de conhecer. (Schank e Birnbaum)
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Lista de Definicoes

Diante das questdes vale a pena esclarecer algumas definicoes acerca de
Workflow e GC que serio uteis para o entendimento das questdes e eventuais

hipdteses ou suposicoes:

e  Workflow: "A automacdo de um processo de negécios, por inteiro ou em
parte, durante o qual documentos, informacdes e tarefas sdo passadas de um
participante para outro por dacdo respeitando um conjunto de regras

procedurais".

e Atividade: E o elemento fundamental de trabalho do Workflow, é
um conjunto de eventos que executam um passo légico que pode ser

realizado por varios atores e esta sob a responsabilidade de um ator.

e Papel: A cada atividade siao associados tipos de usudrios que podem
executd-las ou adquirir responsabilidades pelas mesmas, esta

definicdo de tipo de usuario corresponde a um papel.

e Ator: Participante do Workflow que podera assumir um papel e
executar uma atividade durante a execuc¢io de uma instincia do
Workflow, pode ser tanto uma pessoa quanto um sistema

automatizado.

e Regra: Para cada atividade e transicio entre atividades sdo definidas
normas de realizacio (pré-condicoes, pos-condicdes, planos de

trabalho, prioridades, encaminhamentos, autorizacoes).

e  Gestio do Conhecimento: “Formalizacdo do conhecimento e o acesso a

experiéncia, conhecimentos e expertises que criam novds capacitacoes,

' Workflow Management Coalition (http://www.wfmc.org)
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possibilitem uma performance superior, promovam a inovacdo e aumentem o

valor das informacées para os clientes”. (Beckman, 1997)
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Resumo

Cada vez mais tém surgido novos mecanismos de apoio a aprendizagem
organizacional em ambientes de desenvolvimento de software, incentivando o
aprendizado coletivo e o compartilhamento de conhecimento entre os
profissionais. Todavia, em projetos de Interacio Homem-Computador (IHC), as
metodologias nio prevéem uma abordagem sistemdtica e organizada para
aprendizagem organizacional, o que dificulta o aprendizado e utilizacio dessas
metodologias. Além disso, existe uma grande quantidade de metodologias e
formalismos para IHC subutilizados, sem uso pratico em larga escala. Geralmente,
cada equipe trabalha com uma metodologia diferente e, em muitos casos, informal
e desenvolvida internamente pela equipe de desenvolvimento de software. Nesse
contexto, foi proposta uma estratégia de apoio a aprendizagem organizacional em
ambientes de projeto de IHC (SMART-HCI), concebida a partir de uma estratégia
de gestio do conhecimento implicita e de um workflow de capacitacio. Resultado
de uma investigacio acerca do processo de aprendizado em IHC entre algumas
comunidades de ensino, pesquisa e projeto de interface no Brasil. A SMART-HCI
¢ baseada em métodos ji consagrados para ensino a distincia e presencial,
dispondo de mecanismos para que um novo integrante numa equipe de projeto de
IHC possa rapidamente aprender, de forma gerenciada, as préticas de projeto de

interface utilizadas, considerando outras experiéncias de aprendizado.
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Abstract

Methodologies of design of Human-Computer Interaction (HCI) generally do not
offer a systematic and organized approach of organizational learning; it makes the
learning difficult for the IHC professionals. Moreover, there is a relatively great
gamma of formal methodologies for HCI without practical use in wide scale.
Generally, each team works with a different methodology. Frequently, this is
developed for the team of development of software or for one of the interface
designers. In this context, a strategy of organizational learning (SMART-HCI) was
proposal to optimize the learning of practical methodologies of HCI in
environments of interface design. This approach counts on resources of distance
education and actual education, aiming at to facilitate the learning of practical of
HCI concept managed and perennial form. SMART-HCI allows a new integrant
in a HCI design team when entering in the group can quickly learn which is
practical for conception of interface in the that context, considering others last
experiences of learning managed, through a strategy of management knowledge

implicitly and one workflow for organizational learning.



Capitulo 01 - Introducio

1.1 - Cenario Técnico-Cientifico

Desde 1994 ja se discutia nas academias brasileiras a necessidade da inclusio de
disciplinas de IHC nos curriculos de cursos de Ciéncia da Computacio, dada a sua
importincia estratégica para a efetiva aceitacio massiva das solucdes de TIC
(Tecnologias de Informacio e Comunicacio) (Strong, 1994). Nessa época, algumas
diretrizes importantes foram tracadas por trés esferas da sociedade: esfera educacional,

esfera empresarial e esfera cientifica.

Um dos elementos considerados essenciais nas trés esferas, foi o desenvolvimento
de mecanismos de sustentacio da aprendizagem organizacional em ambientes de projeto
de IHC (De Souza 2003), incentivando o aprendizado coletivo e o compartilhamento do

conhecimento entre os profissionais, as comunidades educacionais e de pesquisa

(Strong, 1994).

1.2 - Problematica

Além disso, percebese que o avanco tecnoldgico traz consigo a globalizacio do
mercado que se caracteriza por forte competicio e requer melhoria no desempenho
empresarial (Thives, 1999 apud Souza, 2003). Essa melhoria, por sua vez, requer
continuo aprendizado por parte do profissional, que deve estar sempre em busca da
melhoria das suas atividades para atender as necessidades e imposicdes do mercado e do

proprio contexto cultural.

Consequentemente, um dos pontos onde as empresas brasileiras de software
precisam investir ¢ o Treinamento Organizacional. Pesquisas recentes sobre a qualidade
do software produzido no Brasil tém mostrado a necessidade de melhoria nos processos
de software nacionais para disputar nos mercados consumidores do Brasil e do exterior,

como visto no livro “Qualidade e Produtividade em Software” (Weber, 1997).



Por conta disso, a partir de uma iniciativa de grupos de pesquisa, universidades e
empresas brasileiras, foi criado o Projeto MPS Br, sob a coordenacio da Sociedade
SOFTEX?, cujo objetivo é criar e disseminar um modelo de referéncia para melhoria dos
processos de software (Weber, 2004) e meta ¢ implementar esse modelo de referéncia

em 120 empresas até junho do ano 2006.

Esse modelo, em conformidade com o modelo internacional para melhoria dos
processos de software - CMMI, exige a implantacio de praticas de aprendizagem
organizacional pela adocio de uma drea de processo (PA - Process Area) intitulada
“Treinamento Organizacional”. Além dessa PA ha a prética genérica (GA - Generic

Area) “2.5 - Treinar Pessoas”, compartilhada com praticamente todas as PA’s do

modelo CMMI (CMMI, 2002). Mariores informacdes sobre o CMMI no capitulo 2.

Em uma organizacio, especialmente desenvolvedora de software, os profissionais
estio a todo tempo assimilando novos conhecimentos e armazenando novas
informacoes, inclusive diversas tecnologias e metodologias, as vezes, bastante distintas.
Especificamente numa equipe que desenvolve software, as informacoes devem trafegar
continuamente em todas as direcdes, ou seja, todos devem assimilar as informacdoes
relevantes de forma homogénea, facilitando a comunicacio interna e,

conseqiientemente, o aumento da produtividade de todo o time.

A diversidade de modelos e metodologias para desenvolvimento de software

. . . . «
requer que os profissionais desenvolvedores de software estejam aptos a “falar qualquer
linguagem”, ou seja, estejam preparados para prover comunicacio efetiva entre si seja
qual for a metodologia que esteja sendo usada. Como conseqiiéncia, um profissional
conhecedor de uma metodologia encontra dificuldade de insercio em grupos que

trabalhem especificamente com metodologia(s) ou formalismo(s) diferente(s).

Uma alternativa proposta por Pablo Sudrez, em sua dissertacio de mestrado, para
resolver esse problema, foi o desenvolvimento de uma metodologia na qual prepara os

“atores” de um ambiente de projeto de IHC a integrar e utilizar os conhecimentos

2 Associacdo para Promocao da Exceléncia do Software Brasileiro



relevantes a esse contexto, além de definir um modelo de representacio e integracio dos
conhecimentos para a metodologia de preparacio do dominio do processo de concepciao
de IHC para a pratica de GC (Suarez, 2004). O proximo passo dessa metodologia seria
difundir este modelo através das equipes que utilizam as mais diversas metodologias
para concepc¢io de [HC. Uma estratégia considerada por Suarez seria adotar um modelo

de aprendizagem sustentado por mecanismos de TIC.

Entio como fazer com que um profissional conhecedor de uma determinada
metodologia consiga interagir satisfatoriamente com um grupo heterogéneo de projeto
de IHC para aumentar a inteligéncia da equipe! Esse problema pode ser resumido nas

seguintes questoes:

Problema 1. como incluir uma nova pessoa num processo de concepcio de IHC

e otimizar o seu aprendizado dentro desta equipe’

No contexto da Engenharia de Software, este ainda é um problema em estudo,
com poucos resultados em nivel de aprendizagem organizacional gerenciado. A
introducio de uma nova pessoa (ou método) num projeto em andamento impacta
bastante o desenvolver do projeto, sendo um risco consideravel principalmente para o
cumprimento dos prazos. Existem iniciativas de aprendizagem organizacional apoiado
pelo Ensino a Distancia (EAD), todavia, nio ha um conjunto de regras que gerenciem as

praticas de aprendizagem, nem o conhecimento produzido na drea de Engenharia de

Software (Lopes, 1999; Braga, 1999; Amaral, 2004).

Segundo Suarez (2004), as atuais metodologias empregadas na concepcio de
[HC, mesmo quando tratam da classificacio e da representacio dos conhecimentos
envolvidos no processo, o fazem mediante a auséncia de qualquer estratégia explicita de
Gestio do Conhecimento (GC). No trabalho que ele desenvolveu foi definida uma
estratégia de preparacio para uso de GC em ambientes de projeto de IHC. No entanto,
restava a necessidade de um mecanismo que gerenciasse o conhecimento dentro da
equipe de projeto de IHC, de forma a potencializar a inteligéncia da equipe. Surge entio

mais um problema para investigacio.



Problema 2: como gerenciar o conhecimento de uma equipe de projeto de IHC
de forma simples, aproveitando o conhecimento pré-existente e, consequentemente,

aumentando a inteligéncia da equipe!

1.3 - Questdes da Pesquisa

Apesar de varios trabalhos académicos versarem sobre o problema da GC (List,
2001; Mitchell, 2004), este trabalho mantém a sua originalidade, uma vez que se difere
dos outros por propor uma abordagem baseada na estratégia de GC definida por Suarez

e focar no processo de concepcio de IHC.

Observando o contexto exposto e as investigacdes realizadas acerca dos problemas
ja levantados, ha questdes merecem destaque e nio encontramos respostas claras na

literatura consultada, tais questdes motivaram esta pesquisa:

Questiol: existe um modelo eficaz de difusio do conhecimento dentro das
equipes que desenvolvem software, em especial em comunidades que

projetam IHC, seguindo uma metodologia pré-determinada?

Questio2: existe um conjunto de praticas ou processos utilizados formal ou
informalmente para capacitacio de uma comunidade, sob a ética de uma
estratégia (também formal ou informal) de GC de referéncia para as equipes

que desenvolvem ITHC?

Questio 3: como as praticas de capacitacio e GC em uma comunidade de

projeto de IHC podem ser organizadas?

1.4 - Hipoteses

As hipoteses que nortearam esse trabalho de investigacio e que foram propostas

de forma a contribuir na resolucio das questoes de pesquisa acima citadas sdo:

Hipotese 1: Na sua grande maioria, as metodologias de projeto de IHC nio
prevéem uma abordagem sistemdtica e organizada de aprendizagem organizacional,

mesmo aquelas que seguem uma metodologia de projeto pré-definida.



Hipotese 2: Aprendizagem  organizacional baseada em  tecnologia(s)
computacional(ais) oferece beneficios concretos a difusio de metodologias de THC,

quando suportada por workflow e um modelo de GC.

Hipotese 3: As comunidades brasileiras desenvolvedoras de software tém uma
cultura de uso de Internet e de busca de conhecimento em repositorios disponibilizados
online. Entretanto, fazem-no sem o apoio de uma estratégia consciente e gerenciavel de
capacitacio tecnoldgica na metodologia de projeto de THC empregada e sem o

direcionamento de uma estratégia de gestio do conhecimento.

1.5 - Objetivos

O objetivo geral desse trabalho foi investigar o problema de aprendizagem

organizacional de equipes de projeto de IHC e propor uma solucio para o mesmo.

Para atingirmos esse objetivo, foram propostos um workflow de capacitacio
(conteudo, recursos pedagdgicos e recursos de TIC), uma estratégia de capacitacio

tecnologica em IHC e uma ferramenta de aprendizagem organizacional gerenciavel.

Apos definidos, estes elementos seriam instanciados em relacio ao dominio
especifico de conhecimento, design de IHC, segundo uma visio de GC da comunidade
envolvida, capaz de orientar o gerente de aprendizegem na capacitacio do designer de

IHC, capturarando e integrando os conhecimentos de toda a equipe de IHC.

Para atingir o objetivo desta pesquisa tracamos alguns objetivos especificos, a

citar:

e levantar aas estratégias, praticas de sucesso e ferramentas de aprendizagem

em comunidades de projeto de IHC;

e consonar tais praticas com as definicoes da estratégia de GC definida por

Suarez;
e organizar estas praticas segundo um modelo de fluxo de trabalho de GC;

e expressar o conhecimento adquirido através de um workflow;



e levantar as principais qualidades exigidas de uma plataforma de GC;

e definir uma plataforma tecnologica adequada para servir de plataforma de

GG

e instanciar essa plataforma tecnoldgica em equipes que desenvolvem

projetos de IHC.

1.6 - Justificativa

Este trabalho se deve a necessidade de resolver alguns problemas importantes

identificadas por Sudres, porém ainda nio resolvidos.

Portanto, este trabalho se apresenta como uma complementacio aos estudos
iniciados por Suarez. No seu trabalho, ele desenvolveu uma metodologia na qual
prepara os “atores’ de um ambiente de projeto de IHC a integrar e utilizar os
conhecimentos relevantes a esse contexto, através de um modelo de representacio e
integracio dos conhecimentos para uma metodologia de preparacio de dominio do

processo de concepcao de IHC para a pratica de GC (Sudrez, 2004).

Um dos trabalhos complementares aos resultados obtidos por Sudrez seria
difundir este modelo através das equipes que utilizam as mais diversas metodologias
para concepcao de IHC, através de um modelo de aprendizagem com o suporte de um

ambiente tecnoldgico, assim como a SMART-HCI.

Além de complementar o trabalho desenvolvido por Suarez, pode-se verificar

outros pontos relevantes que justificaram esta investigacio, a citar:

e fornecimento de um modelo gerenciado e perene de aprendizagem

organizacional (difusio e integracio do conhecimento) para ambientes de projetos de

[HC;

e desenvolvimento de um modelo de workflow para capacitacio tecnoldgica em

[HC, a partir de praticas organizadas de ensino-aprendizagem em projeto de IHC. Este



modelo de workflow servird de elo operacional entre o modelo de GC proposto e

defendido em dissertacio por Sudrez;

e criacio de um Workflow base para treinamento organizacional que pode ser
utilizado por grupos de pesquisa em engenharia de software e por outros grupos de
pesquisa na area de informatica em possiveis projetos que envolvam treinamento, de

forma econdmica;

e a configuracio de uma plataforma tecnologica para GC e treinamento

organizacional em ambientes de projeto de IHC;

e fornecimento de uma proposta de fluxo de atividades, regras, praticas,

recursos pedagodgicos e computacionais aos usudrios de diferentes metodologias de

projeto de I[HC;

e fornecimento aos gerentes de aprendizagem de equipes de design de IHC um
Workflow para aprendizado organizacional implementado e validado em uma ferramenta

propicia para tal atividade;

e desenvolvimento de um modelo de workflow que servira de suporte para
trabalhos futuros que desejem continuar o trabalho inicialmente desenvolvido, ou

queiram aproveitar os produtos gerados para apoiar outras iniciativas de pesquisa.

1.7 - Abordagem metodologica

Para este trabalho foi desenvolvida uma pesquisa acerca da utilizacio da
tecnologia de workflow (modelo, regras, praticas e ferramentas) integrada a estratégia de
gestio do conhecimento definida por Sudrez, além de ferramentas de elearning, para
definicio de atividades, regras e plataforma para a gestio do conhecimento em
ambientes de projetos de IHC, resultando num modelo de aprendizagem organizacional

gerenciado e perene.



A estratégia de investigacio utilizada na concepcio desta investigacio baseou-se

em trés abordagens:estudo bibliografico, pesquisa das melhores praticas aprendizagem

em ambientes de projeto de IHC e estudo de caso.

A primeira abordagem foi utilizada para auferir as tendéncias e ferramentas de
Workflow para EAD e aprendizagem sobre IHC, além do levantamento das praticas de

sucesso de GC descritas na literatura.

A segunda abordagem foi empregada para coletar opinides e sugestdes acerca do
aprendizado das diversas metodologias para concepcao de IHC, bem como encontrar as
principais tendéncias e ferramentas empregadas para fins de aprendizado organizacional

em uso pelas comunidades de IHC.

Durante a execucio da terceira abordagem foi desenvolvida uma estratégia,
SMART-HCI, para capacitacio tecnoldgica em THC. Nesta etapa, a SMART-HCI foi
aplicada em um grupo de aprendizagem organizacional em IHC. Isto serviu como

estudo de caso para esta investigacio.

Considerando as trés abordagens citadas, foram definidas as seis atividades

abaixo:
1. Pesquisa Bibliogrdfica

O principal objetivo foi encontrar na literatura existente bases tedricas e praticas
para a investigacdo, como textos e artigos cientificos relacionados com o tema deste
trabalho, como também material produzido dentro do contexto de nossa pesquisa que
represente o estado da arte (livros e periddicos de engenharia de software). Além do
levantamento das tendéncias para implementacio de workflow para aprendizagem
organizacional, quando foram identificadas as atuais tendéncias de modelos para

implementacio de workflow utilizando ambiente tecnoldgico. Vide Capitulo 2.
2. Pesquisa de campo

O objetivo foi coletar sugestdes acerca do aprendizado das diversas metodologias
para concepcao de THC, bem como encontrar as principais tendéncias e ferramentas

empregadas para fins de aprendizado organizacional em uso pelas comunidades de IHC.



Além disso, buscamos coletar opinides, sugestdes e observacoes acerca da qualidade

exigida de uma plataforma tecnoldgica de apoio a aprendizagem organizacional.
3. Organizacdo do fluxo de atividades

Utilizou-se da selecao das praticas obtidas como resultado da atividade anterior,
organizando as atividades segundo um fluxo de referéncia que representou as praticas de

sucesso e que serviram de base para implementacio de um modelo de workflow.
4. Modelagem do workflow

A partir do conhecimento gerado na atividade anterior utilizamos um padrio de
atividades e relacionamentos (atores, papéis, interdependéncias, artefatos gerenciais,
regras, etc) para definir um workflow considerando os aspectos pedagdgicos e de GC em

um ambiente tipico de projeto de IHC.
5. Instanciacdo do workflow para capacitacdo de uma equipe de projeto de IHC (W- SMART)

Instanciamos o W-SMART com um conteudo especifico de metodologia de

projeto de IHC, através de um curso sobre a metodologia escolhida.
6. Teste do W-SMART em pelo menos uma comunidade que desenvolva projeto de IHC

Aplicamos o workflow numa comunidade que desenvolve projetos de IHC. Esse

teste indicou os pontos positivos e negativos que existem no modelo desenvolvido.

1.8 - Estrutura da dissertacio

A dissertacio estd organizada em seis capitulos. O Capitulo 1 contém as
informacoes que sdo essenciais para que o leitor compreenda onde esta pesquisa se
insere no contexto académico da Ciéncia da Computacio, além dos seus limites, através
de informacdes como o cendrio técnico-cientifico, as questdes que estimularam a
pesquisa, as hipdteses levantadas, o objetivo geral da pesquisa, a justificativa e a

abordagem metodologica.

O Capitulo 2 apresenta as tendéncias de uso de workflows e GC como estratégias

de gestio da aprendizagem coletiva, frutos da pesquisa bibliografica realizada,
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enfatizando os modelos de workflow para geréncia dos processos pedagogicos de cursos
presenciais e a distAncia, além das estratégias de GC em ambientes de desenvolvimento

de software.

As priticas metodoldgicas utilizadas para a investigacio cientifica serdo
apresentadas no Capitulo 3, onde poderio ser encontradas informacdes detalhadas
sobre todo o processo de investigacio para coletar as necessidades, praticas e sugestdes
acerca do aprendizado em IHC pelas comunidades de pesquisa, projeto e ensino de IHC
no Brasil. Essa pesquisa WEB foi altamente relevante para a adequacio da SMART-HCI

a realidade e necessidade das comunidades brasileiras de IHC.

O Capitulo 4 descreverd detalhadamente a SMART HCI, estratégia desenvolvida
para capacitacio em projeto de THC, baseada num modelo préprio de workflow de

capacitacdo, a partir de uma abordagem hibrida de arquitetura pedagogica e GC.

O processo de aplicacio e avaliacio da SMART-HCI na pratica, a partir da
implementacio de um curso ndo presencial, sera o tema do Capitulo 5, onde foram

obtidos os insumos necessarios para avaliar o resultado deste trabalho.

No Capitulo 6 sio levantadas novas questds acerca do estudo realizado e da

solucio gerada, seguidas das conclusoes finais.
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Capitulo 02 - Tendéncias tecnoldgicas e pedagogicas para

aprendizagem organizacional em ambientes de projeto de

IHC

2.1 - Introducio

A aprendizagem organizacional no atual contexto econdmico e tecnolégico indica
fortes tendéncias a utilizacio de mecanismos de ensino mediado por computador
aliados a estratégias de educacio a distincia (EAD), com possibilidades mais flexiveis de
métodos/priticas de ensino-aprendizagem, bem como compartilhamento de recursos e

conhecimento, liberdade de horario, entre outras importantes caracteristicas e

influéncias da EAD (Braga, 1999; Amaral,2004; Carvalho, 2005).

Neste trabalho foi considerado que a aprendizagem organizacional esta apoiada
num tripé: gestio do conhecimento, workflow e arquitetura pedagdgica (modelo
pedagodgico), uma vez que a associacio desses componentes nos permitiu desenvolver
uma estratégia de ensino-aprendizagem coletiva cujo processo de ensino é gerenciado,

perene e apoiado por ferramentas computacionais.

2.2 - Aprendizagem em ambientes de desenvolvimento de software

Na industria de software o conhecimento é a principal fonte de riqueza, o
trabalho do profissional de informatica é, sobretudo, uma atividade intelectual e

conseqiientemente intangivel e imensuravel e, possivelmente, gerenciavel (Stewart,

1998).

Estamos vivendo numa era em que o local de desenvolvimento de um software,
ou de componentes de software nio se limita a uma sala fechada com varios
computadores e técnicos, atualmente o desenvolvimento de produtos de softwares esta

cada vez mais distribuido. Niao ¢ dificil encontrar uma equipe de software onde o



12

analista estd numa regido geografica, o projetista de interface em outra, o desenvolvedor

(programador) numa terceira e os usuarios espalhados pelo mundo.

Este cenario traz consigo inumeras facilidades, principalmente comerciais, mas
introduz, pelo menos, um problema: como gerenciar equipes tio dispersas! Respostas
para esta pergunta estio surgindo. Vejamos o exemplo das comunidades de software de
cédigo aberto, um otimo exemplo de comunidade desenvolvedora de software
extremamente dispersa, cujo desenvolvimento do software se dia em varias partes de

mundo ao mesmo tempo, conhecido como Desenvolvimento Global.

Neste tipo de comunidade o conhecimento ¢, praticamente, o Unico bem
compartilhado entre os membros, o aprendizado se da através da Internet, utilizando os
mais diversos meios eletronicos para difusio da informacido, como e-mails, ambientes de
foruns, bate-papo virtual, entre outros. Dessa forma, a Aprendizagem Organizacional se
d4 de uma forma autdnoma, distribuida e dindmica, contextualizando um processo

incidental de Educacio a Distancia (EAD).

Existem diversos conceitos de EAD, contudo sio, em sua maioria, similares.
Neste trabalho consideramos educacio a distincia como um sistema baseado no uso
seletivo de meios de instrucio, promovendo aprendizagem individual e coletiva com fins

educacionais especificos.

Considerando a aprendizagem em equipes desenvolvedoras de software,
percebemos iniciativas como o CMMI-SW? (Capability Maturity Model Integration for
Software Engineering), cujo objetivo é estabelecer metas minimas para a garantia da
qualidade dos processos de concepciao de software (CMMI, 2002). O CMMI apresenta a
preocupacio com o aprendizado organizacional, definindo praticas especificas* de

aprendizagem organizacional.

No terceiro nivel de maturidade definido pelo CMMI, ha uma 4area de processo

(PA) especifica para treinamento organizacional, definida a partir de dois objetivos

> Modelo de maturidade para processos de software.

* Pratica especifica para uma 4drea do processo de software.
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especificos: estabelecimento da capacidade de treinamento organizacional e o
provimento do treinamento necessario. Em todas as outras 4reas, ha a sugestio de uma
pratica genérica’(GP), para treinamento de pessoal nas préticas estabelecidas pela

organizacdo. Para maior entendimento vide (CMMI, 2002) e a Figura 2.1.

¥ Otimizado (Mivel 5)
o Inovacdo e implantagdo na organizacéo
o Analise e resolugdo de causas

¥ Quantitativamente Gerenciado (Nivel 4)

o Performance do processo organizacional

o (Geréncia guantitativa do projeto

¥ Definido (Mivel 3)

o Desenvolvimento de requisitos
Solugdo técnica
Integracio do produto
Verificacéo
Validacao
Foco no processo organizacional
Definicdo do processo organizacional
Treinamento organizacional
Gerénciaintegrada do projeto
Geréncia de riscos
Analise de deciséo e resolugio

(oI o T = T = B o R & & B & B T o

¥ Gerenciado (Mivel 2)

Zeréncia de requisitos

Flansjamento do projeto

Monitoramento e controle

Geréncia de acordo com fornecedores

Medicdo e analise

Garantia de qualidade do processo e do produto
Geréncia de configuragéo

Lo o o I o R o B o B o'

¥ Inicial (Nivel 1)

Figura 2.1 - Niveis de maturidade CMMI

O proposito da PA de Treinamento Organizacional (OT - Organizacional
Trainning) ¢ desenvolver as habilidades e conhecimentos das pessoas, de forma que elas

possam executar suas funcoes com eficacia e eficiéncia. A PA-OT possui duas metas

especificas (Ahern, 2001):
1. identificar das necessidades de treinamento e

2. prover o(s) treinamento(s) necessarios.

> Pratica sugerida para atendimento a uma meta genérica.
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A primeira meta - identificar necessidades de treinamento - possui quatro

préticas especificas:
1. estabelecimento das necessidades estratégicas de treinamento;
2. atribuicio das responsabilidades para o treinamento;

3. estabelecimento de um plano titico para garantir que os treinamentos

necessarios serdo realizados e

4. estabelecimento da capacidade de treinamento da Organizacio,

desenvolvendo ou obtendo materiais de treinamento.

Para a segunda meta - prover ofs) treinamento(s) necessarios - a pratica
especifica foca na implementacio do treinamento, com especial atencio as medidas de

efetividade e registro do treinamento.

Considerando o processo de treinamento para concepcio de interfaces, pode-se
observar alguns trabalhos de pesquisa voltados para o desenvolvimento de metodologias
ou praticas para ensino de IHC, a citar os trabalhos de Carla Pelissoni (2003), Mark
Woodroffe (2002) e Alan Dix (2004). Portanto, ¢é clara a preocupacio de cientistas com
a educacido em [HC, influenciando aos poucos as organizacoes produtoras de software.

Dentro das atuais pesquisas na area, um conjunto de metas importantes a ser
alcancadas pelos estudantes de IHC para que tenham conhecimento e habilidades
necessarias para projetar interfaces, seja na industria ou na academia, podem ser

elencadas:

e desenvolver uma compreensio do papel da tarefa para que a interface serd usada

e do ambiente do trabalho em que a interface serd usada;

e desenvolver uma compreensio do papel do hardware e do software de

computador dentro desse ambiente;

e aprender, compreender e balancear vérias restricdes de design em ambos os lados,
do ser humano e do computador, bem como entre os dois (por exemplo,

restricdo temporal, cultural, cognitiva, social, organizacional, etc.);
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e aprender a aplicacio das técnicas de avaliacio;
e ganhar experiéncia resolvendo problemas em grupo;

e ganhar experiéncia com diversas escalas do projeto e do desenvolvimento de

pequeno aos grandes projetos;
e ganhar experiéncia com projeto e desenvolvimento de produtos na pratica;
e integracio de projeto de interface ao processo de desenvolvimento.

G. Strong sugere algumas praticas a serem implementadas em cursos de IHC de

forma a atender as metas acima descritas (Strong, 1994):
e revisar e criticar interfaces de alguns sistemas;
e projetar, mas ndo implementar, uma aplicacio util para um “cliente”;
e projetar e desenvolver um prototipo de interface no contexto de um laboratorio;

e conduzir e participar de sessdes de avaliacio no contexto de design.

2.3 - Gestao do conhecimento em desenvolvimento de software

J4 é reconhecido pela comunidade cientifica e empresarial que estamos na Era do
Conhecimento (Stewart, 1998), ou seja, o capital intelectual constitui a principal
matéria-prima para a geracio de riquezas, mas esse capital nio ¢ formado somente pelos
conhecimentos cientificos. Segundo Stewart (1998), a matéria intelectual é formada pelo

conhecimento, informacio, propriedade intelectual e experiéncia.

Diante disso, o conhecimento passa a ser um bem competitivo, um dos fatores
diferenciais entre as organizacdes. Por conta disso, uma boa estratégia de gestio do

conhecimento (GC) pode fazer a diferenca.

Nesse contexto os sistemas de informacdes se tornam cada vez mais necessarios e
com uma abrangéncia até entio imensuravel, contribuido diretamente na gestio do

conhecimento e da informacio.
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Os sistemas de informacio tém o papel de captar, armazenar e disponibilizar o
conhecimento, mas sio as pessoas que aprendem, criam, detém e transmitem o
conhecimento. Sendo assim, as pessoas exercem funcio estratégica no processo de
aprendizagem organizacional a partir da sua interacio com o processo de GC e, até
mesmo, com o conjunto ferramental de solucdes de Tecnologias de Informacio e

Comunicacio (TIC) a favor da transmissao de conhecimentos.

A gestio do conhecimento tem sido tema de diversos trabalhos cientificos em
todo o mundo, nas mais diversas areas do conhecimento. Segundo Barroso & Gomes
(Barroso, 1999), trata-se de uma area multidisciplinar que envolve conhecimento das
mais diversas areas, como psicologia, tecnologia de informacio, teria das organizacdes,

entre outras.

Conceituacio

Antes de definir Gestdo do Conhecimento, ¢ importante deixar claro o que serd
considerado conhecimento. Varias sdo as possiveis definicdes para conhecimento, neste
texto consideramos a seguinte:

“Conhecimento ¢ o conjunto de ‘insights’, experiéncias, e procedimentos que sio considerados

corretos e verdadeiros e que guiam pensamentos, comportamentos e a comunicacio entre pessoas € que

aumentam a compreensio ou o desempenho numa area ou disciplina”. (Van der Spek, 1997)

A Gestaio do Conhecimento lida com a conceituacdo, revisio, consolidacio,
criacdo, combinacdo, coordenacio e pesquisa do conhecimento - (Liebowitz, 1999).
Desde a criacio do termo “Gestio do Conhecimento”, virios autores criaram suas

proprias definicoes. Consideremos neste trabalho a seguinte definicio, proposta por T.

Beckman em 1997:

“Gestio do Conhecimento é a formalizacio do conhecimento e o acesso a experiéncia,
conhecimento e expertise que criem novas capacitacdes, possibilitem uma performance superior,
promovam a inovacio e aumentem o valor para os clientes” (Beckman, 1997).

O problema da GC em equipes desenvolvedoras de software tem sido tema de

diversas pesquisas na Engenharia de Software. Em 2001, foi proposto por Queiroz,
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(Queiroz, 2001), um Modelo de GC para empresas de desenvolvimento de software que
possa evoluir segundo a filosofia do Molde R-Cycle, um modelo de ciclo de vida

genérico para viabilizacdo de uma representacdo mais realista do ciclo de producio de

software (Moura, 1998).

Nesse trabalho Queiroz apresentou um conceito derivado do framework proposto
pelo Gartner Group®, sua adaptacio ao contexto estudado considerou os fatores mais
relevantes para a implementacio da GC, tais como: processos, infra-estrutura, pessoas,
organizacdo, escopo do conhecimento. A partir desse framework foram propostas

diretrizes para a implementacio da GC voltadas para empresas de software (Queiroz,

2001).

No entanto, em um processo de design de IHC nio é importante somente a
natureza do conhecimento, ha outros fatores altamente relevantes para a qualidade da
interface projetada, como a fonte do conhecimento, as pessoas, os guias de projeto,
normas, e padroes ergondmicos. Tal diversidade de fontes se reflete em alguns

problemas (Suarez, 2004), como:

e falta de uniformidade do discurso e do consenso quanto a que

conhecimentos devem ser considerados ao longo do processo;

e auséncia de uma representacio padrio para os diversos conhecimentos

considerados;
e dificuldade de integracio e utilizacio desses conhecimentos.

Para dirimir esses problemas, Sudrez desenvolveu uma metodologia na qual
prepara os “atores’ de um ambiente de projeto de IHC a integrar e utilizar os
conhecimentos relevantes a esse contexto. O proximo passo ¢ difundir este modelo
através das equipes que utilizam as mais diversas metodologias para concepcio de IHC,

uma forma ¢ adotar um modelo de aprendizagem com suporte de um ambiente de TIC.

®Vide: Gartner, Knowledge Management Scenario, Conference Presentation, IT Symposium. 1999.
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QOutro aspecto importante no processo de concepcio de THC ¢é o tipo de
conhecimento que, conforme Nonaka & Takeuchi (Nonaka, 1997), pode ser dividido

em tacito e explicito.

O conhecimento explicito, ou codificado, é o conhecimento cuja transmissio se
d4 através da linguagem formal e de forma sistemdtica. Pode ser armazenado e
compartilhado, logo, mais facil de gerenciar, podendo ser armazenado em normas,
manuais e livros. Entretanto, em ambientes de projeto de IHC temos um grande valor

em conhecimento nao-explicito: conhecimento tacito.

O conhecimento ticito é o conhecimento que a pessoa possui, incluindo suas
habilidades. E pessoal, nio pode ser expressado formalmente. E intrinseco a pessoa. Em
projetos de IHC o conhecimento tacito é de suma importancia, ja que design de software
¢ uma atividade intrinsecamente intelectual (De Souza, 2005), mas precisa de um
arcabouco metodoldgico para que o resultado final, traduzido em interface de software,
seja eficaz e eficiente, segundo os conceitos pré-estabelecidos de usabilidade. Esse

arcabouco metodologico é conhecimento codificado.

Além da classificacio acima, podemos considerar outro tipo de classificacio do

conhecimento: o conhecimento individual e o conhecimento organizacional (Sanches,

1996):

e conhecimento individual é o conjunto de crencas mantidas por um

individuo acerca de relacoes casuais entre fendmenos;

e conhecimento organizacional ¢é o conjunto compartilhado de crencas

sobre relacoes casuais mantidas por individuos dentro de um grupo.

Para gerar conhecimento organizacional a partir dos conhecimentos individuais
de cada integrante da organizacio ¢ necessario sociabilizar o conhecimento tacito, isto
significa transferir conhecimento explicito para as pessoas e transformar o
conhecimento explicito em tacito. Esse modo de conversio do conhecimento com fins

de aprendizado organizacional pode ser gerenciado, uma possibilidade é usar workflow.
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2.4 — Workflow para Aprendizagem Organizacional

A necessidade de reduzir tempo e custo na execucio das rotinas de negdcio
incentivou inumeras empresas a investir na pesquisa de novas tecnologias, como os

sistemas de workflow.

Segundo a Workflow Management Coalition (WfMC), workflow é a automacio total
ou parcial de um processo de negocio, durante a qual documentos, informacoes e tarefas

sdo passadas entre os participantes do processo (WfMC, 1999).

Processo de negdcio, ou apenas processo, ¢ um dos principais conceitos
necessarios para a compreensio de sistemas de workflows. Um processo de negocios
consiste em um conjunto de atividades (tarefas) relacionadas que, coletivamente, visam

atingir um objetivo de negdcios, dentro do contexto de uma estrutura organizacional

(WIMC, 1995).

Um workflow pode ser visto com uma seqiiéncia de atividades necessdrias para
alcancar um determinado objetivo, ou seja, um processo bem definido e controlado com
objetivos especificos. Essas atividades devem ser realizadas de forma coordenada,
respeitando a seqliéncia pré-estabelecida, além das dependéncias e pré-condicoes que
possam existir entre elas. Vale ressaltar que a sequiéncia de execucdo dessas atividades,
bem como a sincronizacio entre elas e o fluxo de informacdes entre os atores também

sdo descritas no workflow.

Para representar os processos € necessaria a adocao de um modelo de workflow, de
forma que todos os elementos necessirios para a modelagem de um determinado
processo possam ser descritos. Para fazer isso, ¢ imprescindivel a implementacio de uma

técnica de modelagem que se adapte bem ao processo que se quer modelar.

Um modelo de sistema de workflow deve representar o fluxo de atividades dos
processos, de forma a facilitar a alocacio e o controle de execucio das atividades,
oferecendo recursos para a alocacio de atividades aos atores, baseandose no

comportamento dindmico do processo.
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Atualmente nio existe um modelo que seja seguido por todos os sistemas de
workflow. Por conta disso, ha fortes diferencas entre os workflows implementados nas

mais diferentes organizacoes.

Essa desigualdade geralmente ¢ sintdtica, uma vez que diferencas nas ferramentas
de modelagem existentes, causam problemas de interoperabilidade; ou essa desigualdade
¢ semantica, devido a diferencas tedricas entre os modelos adotados. Numa tentativa de
padronizacio, a WIMC desenvolveu um modelo de interoperabilidade, conhecido como
Modelo de Referéncia da WIMC, cujo objetivo primordial ¢ a padronizacio dos

conceitos e estruturas pertinentes a tecnologia de workflow.

2.4.1 - Modelo de referéncia da WIMC

Devido aos diversos problemas de interoperabilidade, a WfMC criou o seu
modelo de referéncia. Este modelo serve de padrio para o desenvolvimento de um
workflow em qualquer ferramenta que o suporte, podendo ser implementado em

qualquer WEMS que o interprete.

A Figura 2.2 demonstra a estrutura do modelo de referéncia da WIMC,

apresentando os seus principais componentes e interfaces.



Definigao de processo

Ferramentas de
administragdo e
monitoramento

interface 5

AP| de Workflow e Integragao

Motor(es) de Workflow
(sarvico de workflow)

interface 2 interface 3

interface 4

.
.

Motor{es) de
Waorkflow
{outrofs) servico(s) de
wirkflow)

Aplicagao cliente Aplicacbes
de workflow invocadas

Figura 2.2 - Modelo de Referéncia da WfMC - adaptado de (WIMC, 1995)

No modelo de referéncia da WfMC sio definidas cinco interfaces. Elas interagem
com a interface acima dos servicos de execucio denominada Workflow API and
Interchange. Por conseguinte, este modelo permite que os servicos de um workflow sejam
implementados de formas distintas, desde que sejam oferecidas as interfaces que

promovam a transparéncia entre os métodos internos do workflow com os métodos

padronizados pela WIMC.

2.4.2 - Workflow para gestio do conhecimento

Na literatura ja ¢ possivel achar casos de sucesso do uso de sistemas de workflow
como coadjuvante na gestio do conhecimento, propiciando uma articulacio entre a GC

e a automacio dos processos, uma vez que um workflow pode servir como repositorio de

regras de gestio de processos.
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Para exemplificar tal situacio, consideremos um estudo de caso realizado numa
empresa situada na regido norte de Portugal, a Alfa, fornecedora de servicos de

microfilmagem e digitalizacio.

Segundo (Lousd, 2002), no ano de 1999, por questdes de certificacio de
qualidade, a empresa resolveu adotar um sistema de workflow. No momento, escolheram
apenas um dos varios processos administrativos para ser automatizado com auxilio do
workflow. A partir de entdo, os funcionarios passavam a ter papéis bem definidos e a
informacio correta e atualizada estava centralizada, porém disponivel para todos os

interessados.

A adocio do sistema de workflow contribuiu para o aumento do conhecimento
organizacional, com agregacio de valor para cada funcionario (ator do workflow) que fica
ciente de onde vem o trabalho e para onde vai. Resumidamente, as principais

qualidades resultantes da adocdo desse tipo de sistema foram:

e clarificacio rigorosa e completa do processo, contribuindo para a
transferéncia de conhecimento ticito e explicito, com conseqiiente

agregacio de valor a empresa;

e melhoria da aquisicio de conhecimento: todos passaram a contribuir para

a constituicdo e atualizacdo da memoria coletiva;

e facilitacio da distribuicio da informacio pelos varios intervenientes do

Processo;

e iniciacdo da constituicio de uma memoria organizacional e

facilitacio do acesso de cada pessoa a informacido que lhe diz respeito.

Enfim, a tecnologia de workflow tem se mostrado como uma boa alternativa na
busca pela estruturacio e definicio dos processos de transferéncia e gestio do
conhecimento, sendo uma ferramenta altamente relevante na gestio do aprendizado

organizacional, especialmente aprendizado a distancia.
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2.4.3 - Workflow para gestao da aprendizagem organizacional

O uso da tecnologia de workflow ¢é interessante por conta dos seus diversos
beneficios, como: eliminacio do incomodo e do lixo dos produtos de papel,
simplificacio dos formulérios previstos, acesso remoto, arquivamento e recuperacio de
informacoes, habilidade de rapidamente trilhar as informacdes submetidas,
possibilidade de conhecer os responséveis pelas tarefas do processo e aumento no tempo

de comunicacio de informacio (Silva Filho, 2000).

No entanto, considerando o escopo desta pesquisa, 0 mais importante estd na
possibilidade de definir um conjunto de regras para gerenciar praticas de aprendizagem
organizacional, instanciando-as num curso mediado por computador (e Internet) em

uma ou mais comunidades de THC.

Ha diversas pesquisas em todo o mundo sobre o uso de workflows em processos de
ensino-aprendizagem organizacional apoiados por computador (Adelsberger, 1998; Lin,
2002; List, 2001), seja para otimizar o processo de autoria de cursos, como a
coordenacio e execucdo dos cursos em andamento. A experiéncia tem mostrado que o
gerenciamento da dinimica de um curso a distancia, apoiado por computador, é um

fator chave de sucesso.

Um curso no formato de EAD geralmente possui recursos e estudantes
naturalmente distribuidos, com perfis, horarios, objetivos e disponibilidades distintas,
porém sob o mesmo canal de comunicacio, a Internet. Portanto, ao conceber um curso
a distAncia deve-se atentar nio somente aos recursos tecnologicos de difusio do curso,

mas também, e principalmente, aos aspectos pedagdgicos e de gestio do conhecimento.

As diferencas entre os perfis dos aprendizes podem causar problemas durante a
execucio do curso. Por conta disso, ¢ muito importante considerar essa diferenca ainda

no momento de concepcio (planejamento) do curso.

Apesar das caracteristicas positivas da EAD citadas acima, alguns problemas ainda
persistem: baixo percentual de concluintes, insatisfacio pessoal e ndo-aprendizado. Para

minimizar estes problemas e, consequentemente, aumentar a qualidade do curso,
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aconselha-se fazer uso de tecnologias de workflow desde o inicio da concepcio do curso,

absorvendo os principais beneficios do uso dessa tecnologia:
e aumento da eficiéncia;
e melhor controle do processo;
e melhores servicos;
e flexibilidade;
e simplificacio do processo de negocio;

e automatizacio do processo de elearning, aumentando a produtividade do

estudante e do professor;
e monitoramento do processo de aprendizagem;
e gestio do conhecimento e do compartilhamento de informacdes e

e potencializacdo da cooperacdo entre os usuarios.

Nesta pesquisa foram abordados trabalhos académicos onde sio propostos
modelos de workflow para autoria, execucio, coordenacido e difusio de cursos baseados
em EAD, além da necessidade de integracio de técnicas pedagdgicas com a tecnologia

de workflow.

Modelagem Conceitual de Workflow para EAD

No ano de 1998, durante o XV World Computer Congress, IFIP, em Budapeste
(Hungria), José Palazzo Oliveira, Mariano Nicolao e Nina Edelweiss (Oliveira, 1998),
apresentaram um modelo conceitual para modelagem de workflows para cursos a
distdncia. O trabalho apresenta um esquema conceitual formado por uma descricio de
workflow e um modelo entidaderelacionamento (E-R) formal, além de um conjunto de

regras para o gerenciamento desses cursos.
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Nesse modelo, além das principais atividades necessdrias para o gerenciamento de
um curso de ensino a distAncia, também sdo definidas restricdes temporais, fluxo de

dados e controle da interoperabilidade entre as atividades e os agentes.
Basicamente, o modelo foi divido em dois sub-modelos complementares:

e modelo estdtico: representado por um esquema de entidades-

relacionamento;

e modelo dindmico: representado por um workflow.

2.5 - Arquiteturas pedagodgicas e modelos de aprendizagem a distincia

Em geral, os cursos apoiados por computador, especialmente os cursos baseados
em EAD, costumam utilizar praticas e ferramentas de ensino iguais ou similares ao
utilizado em cursos presenciais em salas de aula tradicionais, fazendo com que os

ambientes virtuais de ensino simulem a organizacio da escola tradicional.

Um exemplo disso é o conteudo desenvolvido para cursos a distincia, onde
frequentemente hd a reproducio das agendas prescritivas comumente encontradas nos

materiais didaticos impressos (livros, apostilas, etc.), principal material para ensino em

sala de aula (Moreira, 2001).

Um dos desafios das comunidades de pesquisa em ambientes virtuais de
aprendizagem ¢é prover materiais tecnologicamente sofisticados, mas levando em conta
aspectos pedagdgicos nio somente no ensino, mas também no aprendizado, ou seja, sem
criar fronteiras pedagdgicas apenas no processo de ensino, mas em todo processo de

ensino-aprendizagem.

Nesse ambito, hd o desafio de ensinar - e aprender - “em rede”, onde as acdes
possam traduzir teorias em atividades praticas, resultando no que conhecemos como

“Pedagogia da Incerteza”. Educar para a incerteza implica em (Carvalho, 2005):
e cducar para a busca de solucoes de problemas “reais”;

e cducar para transformar informacdes em conhecimento;
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e cducar para a autoria, a expressio e interlocucio;
e educar para a investigacdo, para a criacio de novidades;
e cducar para a autonomia e a cooperacio.

As arquiteturas pedagdgicas surgem com uma possibilidade de fazer frente aos

desafios tecnoldgicos da Pedagogia da Incerteza no contexto da Educacio a Distancia.

As arquiteturas pedagdgicas sio, antes de tudo, estruturas de ensino-
aprendizagem realizadas a partir de alguma abordagem pedagogica, software, Internet,
educacio a distAncia e concepcio de tempo e espaco (Carvalho, 2005). Seus
pressupostos curriculares compreendem pedagogias abertas, capazes de acolher didaticas
flexiveis e adaptdveis a diferentes enfoques. De uma forma mais geral, as arquiteturas
pedagodgicas se mostram como uma abordagem diferente as formas tradicionais de
ensino, sio como rotas de mapas, onde cada aprendiz pode escolher o seu caminho sob
a orientacio do professor, desta forma considerando os aprendizes como atores

principais do processo de ensino-aprendizagem.

2.5.1 - Arquitetura de Acao Simulada

“O pressuposto dessa arquitetura assenta-se na idéia de que o melhor meio de
aprender a realizar uma atividade ¢ fazé-la ou ‘aprender a fazer fazendo’. Esta arquitetura é

mais adequada quando o foco da aprendizagem ¢ realmente do dominio da experiéncia”

(Carvalho, 2005).

O processo de ensino nesta arquitetura ¢ focada na criacio de simulacdes que
reproduzam situacoes da vida real, do dia-a-dia do aprendiz, quando ele podera aplicar
diretamente o conhecimento assimilado, percebendo os resultados praticos diretamente
no seu trabalho cotidiano, ou noutros casos, colocar o aprendiz frente a situacoes

complexas que nio poderiam ser vivenciadas diretamente.

Para implementar essa arquitetura é necessario:
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e transformar cada possivel especialidade em uma situacio de aprendizagem

pela acio e

e esclarecer suficientemente a compreensio sobre a situacio a ser simulada

pelos participantes do processo.

2.5.2 - Modelos de aprendizagem a distincia

No contexto especifico da educac¢io a distincia, ha diversos modelos de educacio

a distancia, outra abordagem as arquiteturas pedagdgica, porém nio exclusivas.

Por conta do avanco das tecnologias computacionais, principalmente as
relacionadas a Internet, a quantidade de solucoes de informadtica para suporte a EAD ¢
crescente, com o uso de salas de aula virtuais, grupos de trabalho na rede, bibliotecas on-

line, dentre diversas outras iniciativas.

Por conta disso, nos ultimos anos, diversas ferramentas computacionais de apoio
a EAD foram desenvolvidas. As mais populares sio os ambientes para autoria e
gerenciamento de cursos a distincia na Internet, como o WebCT (Goldberg, 1996) e o
Létus Learning Space (Lotus, 2001). Esses ambientes sdo formados pela juncio de varias
tecnologias de comunicacio mediadas por computador (CMC), como correio eletronico
e sistemas de conferéncia por computador (Rocha, 2001). Além das ferramentas, varios

modelos de EAD tém sido desenvolvidos. Entre eles o modelo de sete camadas da

OpenSchool” e 0 Webquest (SESC, 2004).

O modelo de sete camadas identifica sete camadas na concepcio de um curso a
distancia, propondo uma familia de “abordagens didaticas”, possibilitando que o autor
de cada curso possa ir tecendo a rede de significados que comporia o produto final

(Pardal, 1999). As camadas identificadas estio agrupadas em trés classes:

" A Open-School ¢ uma empresa brasileira de tecnologia Web com solucées para Educacio a

Distancia, Gestio do Conhecimento e Comunicacio. http://www.open-school.com
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e camadas de negociacdo: determinantes para o estabelecimento dos limites da

interacdo entre os personagens envolvidos.

o camadas de navegacdo: estabelece o encadeamento légico entre os médulos
de informacio modelados pelas camadas internas de “abordagem” e
; p g

« ”»
suporte’.

e camadas de entrega: oferecem contetdo e forma as unidades de significado
da camada anterior sio as responsiaveis pelo fornecimento das

informacoes ao usudrio aprendiz.

A Webquest ¢ um conceito de educacio a distAncia com foco na metodologia
pedagogica. Foi criado em 1995, por Bernie Dodge, professor da Universidade Estadual
de San Diego, nos Estados Unidos. O modelo é extremamente simples, onde toda a
informacio com que os alunos trabalham provém da Web. Uma Webquest ¢ formada
por sete secOes: Tarefa, Processo, Fontes de Informacido, Avaliacio, Conclusio e
Créditos. Segundo o professor Jarbas Barata®, o Webquest incentiva a aprendizagem

cooperativa, a criatividade dos alunos e a autenticidade dos projetos educacionais

(SESC, 2004).

Outra iniciativa foi o trabalho produzido por Almeida (2001), onde ele
desenvolveu uma aplicacio para a Web (Projeto EaD) com o objetivo de auxiliar os
educadores, niao especialistas em informatica, a selecionar os componentes
pedagogicos/tecnologicos utilizados nas licoes de um curso a distdncia suportado pela
CMC. Essa aplicacio considerou a existéncia de trés atores: o Educador que prové o
curso, o Especialista Técnico que sido responsdveis por manter as informacoes sobre os
recursos tecnologicos e o Administrador que ¢ responsavel por manter a integridade do

sistema.

A partir desses trés modelos, foi definida uma estratégia propria para a

disseminacdo de conhecimento sobre design de interface, utilizando o que ha de melhor

8 Professor de Tecnologia Educacional da Universidade Sdo Judas Tadeu e membro do projeto

Escola do Futuro da USP (http:// www.webquest.futuro.usp.br).



29

nos modelos de aprendizagem ji desenvolvidos no Brasil, agregando caracteristicas de
gerenciamento e coordenacio do processo de ensino-aprendizagem e da gestio do

conhecimento com o uso de workflow.

2.6 - Resultados da pesquisa bibliografica
Em geral, na pesquisa bibliografica foi identificado que:
e 0 conhecimento ¢ um dos fatores diferenciais entre as organizacdes;

e a matéria intelectual ¢ formada pelo conhecimento, informacio,

propriedade intelectual e experiéncia;

® 0 design de interfaces ¢ uma atividade intelectual e conseqiientemente

intangivel;

e o desenvolvimento de produtos de softwares estd cada vez mais

distribuido;

e o aprendizado em times de projeto de software na maioria das vezes se d4
através da Internet, utilizando os mais diversos meios eletronicos para
difusio da informacdo, como e-mails, ambientes de foéruns, bate-papo
virtual, entre outros. Consequentemente, a aprendizagem acontece de

forma autdbnoma, distribuida e dinamica;

e ha pouca uniformidade no discurso dos projetistas de interfaces quanto a

que conhecimentos deve ser considerada ao longo do processo;

e nio ha uma representacio padrio para os diversos conhecimentos

considerados;
e hd certa dificuldade de integracio e utilizacio desses conhecimentos e

e o0 uso da tecnologia de workflow na abordagem do problema em questio

poderia vir a ser interessante.
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Estas observacoes ajudaram a nortear as outras duas etapas do trabalho de

investigacdo, pesquisa das melhores praticas aprendizagem em ambientes de projeto de

[HC e estudo de caso.
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Capitulo 03 - Praticas de aprendizagem em THC

3.1 - Introducio

Durante a segunda etapa da investigacdo, pesquisa bibliografica, observou-se que
existem diversas metodologias e/ou frameworks para auxiliar o designer na concepcio de
interfaces, como: ADEPT - (Johnson, 1993); ALACIE - (Gamboa, 1998); MACIA -
(Furtado, 1997); MEDITE - (Guerrero & Lula, 2002); e TRIDENT - (Bodart, 1995),
entre outras. Contudo, além das metodologias, buscamos verificar quais praticas estio
sendo utilizadas para adquirir, organizar e repassar o conhecimento sobre essas

metodologias as equipes que projetam interfaces de sistemas computacionais.

3.2 - Objetivos

O objetivo primordial da segunda abordagem foi coletar opinides e sugestoes
acerca do aprendizado das diversas metodologias para concepcio de interfaces, bem
como encontrar as principais tendéncias e ferramentas empregadas para fins de

aprendizagem organizacional em uso pelas comunidades de IHC.

Com tais informacdes foi possivel adequar o nosso produto a realidade das
pessoas que trabalham com [HC no Brasil, além de reter atencio as suas maiores

necessidades.

Ao longo deste capitulo todo o processo de captura de dados dentre algumas

equipes relacionadas com IHC no Brasil sera apresentado.

3.3 —~Abordagem metodologica

3.3.1 - Seleciao da amostra

Na selecio da amostra dois principais aspectos foram considerados:

e engajamento da pessoa em algum projeto ou ensino de IHC;
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e facilidade de acesso, oferecendo uma maior probabilidade de resposta positiva

a0s Nossos esforcos investigatorios.

Sabendo-se que o objetivo da pesquisa ¢ investigar o problema de aprendizagem
organizacional de uma equipe de projeto de IHC, além de propor uma solucio para o
mesmo, foram escolhidas amostras de comunidades brasileiras de IHC distintas

considerando os aspectos acima. Entdo, as pessoas foram agrupadas em quatro perfis:

o  pesquisadores: pessoas pertencentes a grupos de pesquisas académicas

com foco em projeto de IHC e usabilidade de software;

®  projetistas: pessoas envolvidas cotidianamente com o design de interfaces

de software;

o  estudantes: alunos de pos-graduacio envolvidos com THC em projetos
de pesquisa, projetos de desenvolvimento de software ou avaliacio de

usabilidade de sistemas; e

e  professores: docentes de disciplina(s) de IHC ou correlata(s).

3.3.2 - Coleta de dados

A metodologia utilizada para a coleta de dados foi a consulta a distincia, através
de questiondrios com respostas objetivas, seguidas de espacos para acréscimo de
informacoes por parte do respondente (respostas subjetivas). Dessa forma pudemos ter
um conjunto discreto de possibilidades, sem perder a oportunidade de receber dados
fora dos limites do nosso conhecimento, inclusive sugestdes de ferramentas e praticas.

Vide o questiondrio em sua integra no Anexo A.

A ferramenta utilizada para a coleta de dados foi Questionario WEB, um sistema
desenvolvido especificamente para coleta e armazenagem dos dados dessa pesquisa, por
conta da sua abrangéncia e da distribuicao espacial da amostra. Esse Questionario foi
desenvolvido como aplicacio (software) utilizando a linguagem de programacio

ASP.Net®, além do framework NET™ da Microsoft e disponibilizado por 21 dias através
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1. : ®
da Internet. Para armazenar os dados utilizamos banco de dados Microsoft Access ", por

conta da sua integracio com a plataforma .NET com baixo custo operacional.

3.4 - Analise dos dados

Foram coletados dados referentes a 22 questionarios respondidos. Todos os
respondentes possuem envolvimento direto com IHC, encaixando-se em pelo menos um
dos quatro perfis (professor, pesquisador, projetista ou estudante). Essas pessoas estio
geograficamente distribuidas nas cinco regides geopoliticas do Brasil e com consideravel

desenvolvimento de pesquisas na area.
Variaveis
Como esta etapa da pesquisa buscou colher as necessidades e as formas de

comportamento na definicdio de um ambiente e de estratégias, formais ou nio-formais,

de ensino-aprendizagem em IHC, durante a analise dos dados coletados atentou-se para:
e as opinides acerca de novas estratégias de ensino-aprendizagem de IHC;
e as tendéncias de novos métodos de aprendizagem em IHC;
e as ferramentas para facilitacio da aprendizagem;
e as priticas de aprendizagem de projeto de interface;
e as dificuldades encontradas para aprender a projetar interface de software;

e as fontes de conhecimentos utilizadas para aprender a projetar interface de

software;

e os atores envolvidos e seus papéis; e

a(s) sequiéncia(s) de aprendizado.
Método de analise

Para andlise foi utilizada uma metodologia conhecida como QSM (Quality Sense
Making) (Barros, 2001). Essa metodologia utiliza uma abordagem hibrida, considerando

aspectos do QFD (Quality Function Deployment) e do Sense-Making.
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O QFD ¢ um método utilizado para gerenciamento da qualidade total,
fornecendo os meios para que pessoas de diferentes atribuicoes participem da resolucao
de um problema (Hauser, 1988). Este método traduz a demanda do cliente para
objetivos de projeto, fundamentando-se na opinidao do cliente a respeito da qualidade

ideal a ser desenvolvida numa relacdo integrada e interativa (DuarteBarros, 2001).

Sense-Making consiste na pontuacio de premissas tedricas e conceituais,
propondo-se a avaliar como os clientes percebem, compreendem, sentem as suas
interacoes com instituicoes, midias, mensagens e situacdes e usam a informacio e outros

recursos nesse processo (Dervin, 1983; Savolainen, 1993).

Baseado no QFD e SenseMaking, 0 QSM ¢ um método de investigacio e andlise

baseado na Construcio do Sentido da Informacio do usuirio para sua conversio em

Efeitos Desejados e em Qualidades Exigidas. O sentido da informacio é construido pelo

proprio usudrio, a partir de uma experiéncia real, e ¢ representado em sua linguagem
natural. Esta linguagem ¢, entdo, convertida em efeitos desejados sobre o usuario e em

qualidades exigidas de um sistema idealizado (Barros, 2001).

Nesta etapa da pesquisa foi possivel levantar as opinides, tendéncias, tipos de
ferramentas utilizadas para apoiar o aprendizado, as principais praticas de captura do
conhecimento e suas fontes, além de configurar um mapa das dificuldades geralmente

encontradas no aprendizado de metodologias de IHC, seguidas por algumas sugestdes.

A anidlise dos dados da pesquisa de campo a luz do QSM permitiu uma
interpretacio mais fiel das necessidades do publico pesquisado, através da identificacio

das situacdes, lacunas, pontes e auxiliares, como descrito abaixo.
De uma forma geral, a situacio atual (rotina) da amostra consiste em:

e buscar informacdes sobre técnicas, priticas e ferramentas para

concep¢do de interface na Internet;
e executar auto-estudo;

e discutir o assunto com outra pessoa, seja aluno, professor ou

profissional designer;
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executar um projeto de IHC seguindo praticas como “tentativa e erro”

ou “aprender fazendo”.

As lacunas (necessidades) identificadas a partir das respostas objetivas em

conjuncdo com as respostas opcionais subjetivas sdo:

informacoes sobre processo metodologico para concepcio de

interfaces;

informacdes sobre ferramentas computacionais de apoio a concepcio

de interfaces;

informacdes sobre as tendéncias e diretrizes para concepcio de

interface;
professores e/ou cursos de projeto de IHC;

mais tempo para se dedicar ao aprendizado de técnicas e praticas de

projeto de IHC;

. SR « . ”»
evitar praticas como “tentativa e erro’;
repositorio de conhecimento da area;

aprender para desenvolver projetos num curto espaco de tempo.

A amostra selecionada possui uma cultura de busca de informacio na Internet e

nos colegas de trabalho, confiando nas fontes, sabendo que as informacoes conseguidas

seriam complementadas com as de outras fontes. Para construir as pontes e chegar até os

auxiliares, eles costumam seguir os seguintes passos:

definir as fontes de coletas de informacdes sobre IHC;

localizar bibliografias, revistas, teses, etc... referentes ao assunto em

questao;
observar materiais ja elaborados anteriormente;
conversar com colegas ou professores;

definir a sentenca de pesquisa para buscar informacio na Internet;
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utilizar sistemas de busca para localizar conjuntos de sitios eletronicos

relacionados ao assunto desejado;

selecionar os sitios eletrdnicos que estio de acordo como desejado;
ler todo o material selecionado;

utilizar uma metodologia para concepc¢io de IHC;

utilizar a0 menos uma ferramenta de design;

conceber um projeto de IHC;

oficinas seguidas de workshops para comparar as experiéncias da

aplicacio de técnicas alternativas.

Alguns auxiliares costumam ser utilizados pelos usudrios, ao construirem o

sentido da informacao buscada. Eles costumam solicitar ajuda a:

colegas professores;
colegas alunos;

colegas especialistas;
profissionais designers;
Internet;

livros;

revistas;

artigos.

Num segundo momento da analise, a utilizacio do QFD possibilitou a traducao

da realidade, vivenciada pelos usudrios e mostrada pelo método Sense Making para a

realidade dos projetistas da plataforma tecnologica. Trata-se da traducdo da linguagem

da Ciéncia da Informacido para a linguagem da Ciéncia da Computacio, objetivando

facilitar o projeto e a implantacio de uma ferramenta computacional (ambiente

tecnologico) de apoio a educacio, capaz de funcionar como uma metodologia eficiente



37

de auxilio a capacitacio de desenvolvedores de software, num ambiente de

aprendizagem em técnicas e métodos de projeto de IHC.

O roteiro da andlise QFD foi feito com base na representacio das demandas dos
usudrios dos quatros grupos (perfis) estudados. Esse roteiro foi elaborado com base nos
requisitos funcionais e nio funcionais da estratégia que viria a ser desenvolvida. A fim
de facilitar a analise do desdobramento da funcio qualidade, foram elaboradas as

seguintes ferramentas sob a forma de tabelas de conversao sucessiva:
Ferramenta I: Situacdo e Valores de referéncia (Quadro 3.1) .
Ferramenta II: Valores de Referéncia e Efeitos Desejados (Quadro 3.2).

Ferramenta III: Efeitos Desejados e Qualidades Exigidas (Quadro 3.3).



Quadro 3.1 - Situacio e os Valores de Referéncia dos usudrios

Situacio e Valores de Referéncia

Situacio:

Os usudrios, sejam eles alunos, professores, pesquisadores ou projetistas,
buscam a cada projeto desenvolver as técnicas devidamente necessarias (ou
intuitivamente necessarias) buscando informacdes sobre novas técnicas, praticas
ou ferramentas de apoio na Internet, ou através de um colega mais experiente ou
até mesmo do professor. Entretanto, na maioria das vezes o estudo acontece de
forma autdnoma, ou seja, executam auto-estudo e desenvolvem projetos de IHC
empiricamente seguindo a pratica da “tentativa e erro” ou “aprender fazendo”.
De uma forma geral ha grande desconhecimento das metodologias formais para
projeto de IHC, bem como dos diversos métodos de concepcio de interfaces.

Valores de Referéncia

Especificamente, na experiéncia de busca relatada, o usuario buscou em
primeiro momento informacdes através do auto-aprendizado, buscando
conhecimentos na Internet ou através de cursos a distAncia. Complementando
essa forma de aprendizado estio os cursos e treinamentos especificos e a pratica
de “aprender fazendo”, por: falta de material disponivel no local de trabalho;
pouco tempo para aprender; falta de um repositorio de conhecimento confiavel
e completo; o ambiente forca a tentativa e erro; indisponibilidade de professor
ou curso; metodologias sem aparato didatico, ou seja, nio possuem praticas

especificas para prover o aprendizado das praticas recomendadas.
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Quadro 3.2 - Conversao dos Valores de Referéncia em Efeitos Desejados sobre os Usudrios

Valores de Referéncia

Especificamente, na experiéncia de
busca relatada, o usuario buscou em
primeiro momento informacoes através do
auto-aprendizado, buscando
conhecimentos na Internet ou através de
cursos a distancia. Complementando essa
forma de aprendizado estio os cursos e
treinamentos especificos e a pratica de
“aprender fazendo”, por: falta de material
disponivel no local de trabalho; pouco
tempo para aprender; falta de um
repositorio de conhecimento confidvel e
completo; o ambiente forca a tentativa e
erro; indisponibilidade de professor ou
curso; metodologias sem aparato didatico,
ou seja, ndo possuem praticas especificas

para prover o aprendizado das praticas

recomendadas.

Efeitos Desejados

Sentir-se informado sobre processo

metodologico para concepcio de

interfaces.
Sentir-se informado sobre
ferramentas computacionais de

apoio a concepcio de interfaces

Sentir-se informado sobre

tendéncias e  diretrizes  para
concepcio de interface.

Ter acesso a professores de IHC.
Ter acesso a cursos de [HC.

Ter mais tempo para aprender
metodologias, praticas ou técnicas

de projeto de IHC.

Evitar  praticas  baseadas na

« . ”»
tentativa e erro .

Possuir um repositorio de

conhecimento na drea.

Desenvolver projetos mais

rapidamente.

Aprender mais rapidamente.
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Quadro 3.3 - Conversio dos Efeitos Desejados em Qualidades Exigidas

Efeitos Desejados

Sentirse informado sobre processo

metodologico para concepcio de
interfaces.
sobre

Sentir-se informado

ferramentas  computacionais  de
apoio a concepcio de interfaces.
Sentir-se informado sobre tendéncias
e diretrizes para concepcio de
interface.

Ter acesso a professores de IHC.

Ter acesso a cursos de [HC.

Ter aprender

mais tempo para

metodologias, praticas ou técnicas de
projeto de IHC.

Evitar praticas baseadas na “tentativa
e erro”.
Possuir um repositorio de
conhecimento na area.

Desenvolver projetos mais
rapidamente.

Aprender mais rapidamente.

Vasto contetudo.

Qualidades Exigidas

Informacdes atualizadas.

Informacdes especializadas.

Informacoes precisas.

Informacoes testadas.

Informacoes factiveis.

Informacoes eficientes.

Informacio barata.

Informacio clara.

Informacdes confiaveis (fonte confidvel):
livros, pessoas, cursos.

Gerenciamento do aprendizado.
Informacio gerenciada.

Oficinas seguidas de workshops para
comparar as experiéncias da aplicacio

de técnicas alternativas.

3.5 - Avaliacdo da pesquisa de campo

40

Apds analisar todos os dados provenientes da pesquisa de campo, pudemos

confirmar mais uma das nossas hipoteses: As comunidades alvo de nossa investigacdo tém

uma cultura de uso de Internet e de busca de conhecimento em repositérios disponibilizados on-
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line. Entretanto fazem-no sem o apoio de uma estratégia consciente e gerencidvel de capacitacdo
tecnolégica na metodologia de projeto de IHC empregada e sem o direcionamento de uma

estratégia de gestdo do conhecimento.

Foi colocado claramente por uma parcela significativa da amostra (12
respondentes) diz buscar informacoes em repositorios online e na Internet, os demais

dizem buscar informacoes em diversas outras fontes, como manuais, artigos e colegas.

Além disso, foi possivel observar que o perfil do profissional de THC ¢
extremamente pratico. Para esse publico, o aprendizado deve vir fortemente relacionado
ao trabalho pratico cotidiano, o que ja era previsto e foi confirmado apds a pesquisa de
campo, onde obtivemos que a préitica “aprenderfazendo” foi aceita por metade da
amostra (11 respondentes), como a principal tendéncia de aprendizagem em

metodologias de projeto de IHC.

Com relacio a ferramentas, em geral, poucas foram citadas, mas a maioria ¢ de
softwares especificos para tratamento grafico ou geracio de aplicativos multimidias, sem,
no entanto, submeter um formalismo para modelagem de interfaces. As ferramentas

citadas foram:
e Microsoft Visio®;
e Smartdraw®;
e Macromedia Flash®;
e Microsoft Power Point®;
e Microsoft Word®;
e Editores HTML;
e Microsoft Visual Studio® .NET™ 2003;
e O Framework JHotDraw (cédigo aberto);
e Euterpe;

e DEMAIS para a construcio de storyboards;
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L4 CTTE;

e Design/CPN;

e TERESA;
e OpUS;

e DePerUSI;
e iTAOS.

Além das ferramentas, algumas metodologias para projetos de IHC foram citadas,

a citar:
e The Elements of User Experience;
e Modelagem Avil [ver Ambler] + conceitos de ADEPT;
e MEASUR - Semidtica Organizacional;
e Usage-Centered Design, do Constantine;

e Aprendizagem baseada no Modelo de desenvolvimento de Interfaces de

Shneiderman.

Depois de analisar essa coleta de dados através do QSM, concluiuse que o
aprendiz em IHC almeja um aprendizado direcionado para a pratica do dia-a-dia,
podendo realizar a captura de conhecimento sozinho, porém aplicando-o em conjunto
com outros colegas, fundamentalmente apoiado por recursos computacionais de ensino

a distAncia e outras tecnologias, apresentadas como coadjuvantes a tecnologia WEB.
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Capitulo 04 - Definicdo da estratégia de aprendizagem

organizacional para ambientes de projeto de IHC

4.1 - Introducao

Apos estudo preliminar na literatura da drea e na consulta de campos através da
pesquisa WEB, foi possivel observar alguns aspectos importantes para a definicio de
uma estratégia de aprendizagem organizacional para ambientes de design de IHC. Dentre
eles estd a facilitacio do aprendizado quando este ¢ mediado por computador,
especialmente se utilizada, a0 menos parcialmente, mecanismos de educacdo a distdncia
capazes de proporcionar maior abrangéncia do curso, além de flexibilidade para os
atores do processo de ensino-aprendizagem.

Outros detalhes importantes coletados na literatura, e apresentados no capitulo 2

Sa0:

e adequacio as priticas do CMMI, que faz alusio ao treinamento

organizacional;

e gestio do conhecimento introduz beneficios quando aplicada a

aprendizagem organizacional;

e uma estratégia de aprendizagem organizacional para profissionais que

concebem interface complementa a metodologia desenvolvida por Sudrez

(2004);

e a conversio do conhecimento individual em conhecimento organizacional
como fator de agregacio de informacoes a base de conhecimento coletivo,
aumentando a inteligéncia de toda a equipe e perenizando o

conhecimento desenvolvido;

o workflow pode ser uma otima “ferramenta” para gestio do processo de

ensino-aprendizagem organizacional;
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e além dos modelos de educacio a distincia e arquiteturas pedagogicas que,
em muitos casos, extrapolam o ensino com atores distantes
geograficamente, introduzindo mecanismos de ensino-aprendizagem
aplicaveis em diversas outras situacdes, como cursos presenciais e

corporativos.

Vale a pena observar o quanto a “educacio para a incerteza” revela em termos
pedagogicos, especialmente quando trata da educacio para a busca de solucoes “reais”,
com autonomia e cooperacio. Caracteristicas importantes que devem ser conservadas
numa estratégia que busca a otimizacio do aprendizado em ambientes que projetam
[HC.

Apos esse estudo preliminar, uma base sobre diversas disciplinas, modelos e
ferramentas que encontram convergéncia nesse trabalho foi preparada, associando
educacio, workflow, arquiteturas pedagogicas, interacdio homem-computador, engenharia
de software, gestio do conhecimento e educacio a distincia. Assim, definiu-se uma

estratégia de ensino-aprendizagem para metodologias de projeto de IHC - SMART HCI.
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4.2 - Definicio da estratégia de aprendizagem organizacional -

SMART-HCI

; ENTRADAS
MCHC | BMCIHC | MCHC

1 Z 3
I |

do

SMART ZHC ' Curso
Meia Modelo de GC p/ ITHC
LY

—

e WORKFLOW
3 EAD

- ihatras
ferramentas

CURS0 PRONTO
(54FDA)

Figura 4.1: Esquema conceitual da SMART-HCI

A SMART-HCI ¢ uma estratégia hibrida com caracteristicas construtivistas.
Hibrida porque foi construida a partir de insumos de alguns modelos de educacio,
particularmente educacio mediada por computador, permitindo interacio entre os
atores do processo de ensino-aprendizagem virtualmente ou presencialmente.
Possibilidade, portanto, o ensino de praticas de interfaces de software na esfera da

educacio tecnolodgica, superior ou corporativa.

A SMART-HCI ¢ considerada construtivista por levar em consideracio a idéia de
que o aprendiz é um ator ativo do processo de ensino-aprendizagem, informando quais
as suas reais necessidades e anseios, de forma a ter um curso projetado de acordo com as

suas expectativas e necessidades praticas.
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A estratégia proposta foi desenvolvida para ser aplicada em ambientes
corporativos de projeto de IHC, sendo direcionada, em primeiro nivel, aos gerentes de
aprendizagem organizacional, que serdo responsaveis por sua implementacio no

ambiente operacional da organizacio.

Todavia, devido a sua abrangéncia e flexibilidade disponibilizadas na autoria do
curso, podera também ser utilizada na implementacio de cursos em outras esferas da

educacio, como ensino técnico-profissionalizante, cursos de graduacio e pos-graduacio.

Esta estratégia utiliza a tecnologia de workflow (modelo, regras, praticas e
ferramentas), uma estratégia de GC, além de ferramentas de e-learning, para definicao
de atividades, regras e plataforma para a GC em ambientes de projetos de IHC. Os
resultados tedricos desse trabalho foram aplicados experimentalmente num curso de
Interfaces Web no ambito da Fundacio Parque Tecnoldgico da Paraiba (PaqTc-PB).
Vale salientar que os resultados préticos desse trabalho sio importantes contribuicoes a
comunidade académica e industrial de Engenharia de Software, atendendo a uma
demanda da industria de software brasileira na busca da melhoria da qualidade dos

processos de software, especificamente em projetos de IHC.

A SMART-HCI possui quatro fundamentos, cuja integracio gera curso(s) com
caracteristicas de gestio do conhecimento associado, gestio do processo de autoria,

execucdo e avaliacdo, apoiada por recursos tecnolégicos:

e fundamentos pedagdgicos: as principais propriedades de alguns modelos de
EAD sao acoplados a outras caracteristicas das arquiteturas pedagdgicas,

formando uma base pedagdgica importante para a implementacio da

SMART-HCI;

e fundamentos gerenciais: apoiar e gerenciar o fluxo de conhecimento e das
atividades desenvolvidas, a partir de concepcio de um modelo de workflow
- W-SMART - singular para gestdo de todo o processo de implantacio do

curso (autoria, execucdo e avaliacio);
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® fundamentos tecnoldgicos: as ferramentas computacionais que apoiardo os
cursos elaborados a luz da SMART-HCI podem ser os mais diversos,

contudo, precisam suportar os mecanismos de gestio caracteristicos da

SMART-HCI; e

o fundamentos pedagégicos: os fundamentos pedagdgicos sio livres, revelando
a flexibilidade da SMART-HCI, onde cada professor define livremente o

conteudo didaticos dos seus cursos.

4.3 - Preparacio dos atores

No contexto de aprendizagem organizacional existem diversos atores.
Especificamente em equipes que desenvolvem software, esses atores podem ser
mapeados nos papéis especificos do ambiente de desenvolvimento de software, como sos
gerentes de projeto, desenvolvedores, analistas, designers, entre outros. No contexto desse
trabalho, foi considerado como principal receptor da SMART-HCI os gerentes de
aprendizagem organizacional, que ora pode ser, eventualmente, algum dos
componenetes da equipe de desenvolvimento, como o gerente de projetos ou um dos

designers.

Num processo de concepcio de IHC, nio somente a natureza do conhecimento ¢
importante, ha outros fatores altamente relevantes para a qualidade da interface
projetada, como a fonte do conhecimento, as pessoas, os guias de projeto, as normas e
os padroes ergondmicos. Tal diversidade de fontes refletese em alguns problemas

citados por Suarez (2004), como:

- falta de uniformidade do discurso e do consenso quanto a que conhecimentos

devem ser considerados ao longo do processo;

- auséncia de uma representacio padrio para os diversos conhecimentos

considerados;

- dificuldade de integracio e utilizacio desses conhecimentos.
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Para dirimir esses problemas, Sudrez desenvolveu uma metodologia na qual
prepara os “atores’ de um ambiente de projeto de IHC a integrar e utilizar os
conhecimentos relevantes a esse contexto. O proximo passo ¢ difundir este modelo
através das equipes que utilizam as mais diversas metodologias para concepcio de IHC,

uma forma ¢ adotar um modelo de aprendizagem on-line.

Baseada numa abordagem construtivista de representacio do conhecimento, essa
metodologia foi desenvolvida por conta da grande diversidade de métodos e praticas
para concepcdo de interfaces, inclusive na realizacio das atividades de classificacio, de

representacio e de integracio e utilizacio dos conhecimentos em diferentes métodos,

segundo Suarez (2004).

Neste trabalho foram consideradas algumas etapas opcionais para preparacio dos

atores do processo de aprendizagem em IHC, porém fortemente recomendadas:
Etapa 1: Identificar as demandas de GC de uma equipe de projeto de IHC.

Etapa 2: Construir uma terminologia-base do escopo de conteudo para a

pratica de GC desejada (opcional).

Etapa 3: Definir uma ontologia e valid4-la pela comunidade representada pela

equipe de projeto (opcional).

Etapa 4: Instanciar a ontologia, a partir de uma politica de GC, para
personalizar o framework para a realidade da metodologia de uma equipe de

projeto e da maturidade dessa equipe (opcional).

Etapa 5: produzir uma base inicial de conhecimentos, a partir de entrevistas
estruturadas com especialistas nas diferentes disciplinas envolvidas do
dominio de projetos de IHC (uso de personalizacio e codificacio para o

processo estratégico de captura de conhecimentos).

Etapa 6: Praticar a GC com base no framework personalizado, para promover

a construcdo de uma “inteligéncia” em projetos de IHC.
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A partir dessa estratégia, foi definida, com base em fundamentos pedagdgicos,
uma estratégia de aprendizagem organizacional em ambientes de projetos de IHC

(SMART-HCI) com mecanismos de gestio do conhecimento.

Nesta abordagem, além das etapas do modelo de Sudrez aplicadas a fim de
conhecer as expectativas e reais necessidades dos aprendizes, a SMART-HCI indica a
aplicacio de um pequeno questiondrio para levantamento das necessidades de
aprendizado, das perspectivas do corpo discente com relacio ao curso e os métodos mais

apreciados, vide Anexo B.

A aplicacio desse questionario sera detalhada mais adiante no W-SMART (etapa:

autoria).

4.4 - Fundamentos pedagdgicos para gestio do conhecimento e
ensino-aprendizagem

Apo6s a fase de preparacio dos atores, momento de uso implicito de alguns
aspectos da metodologia desenvolvida por Sudrez. O conhecimento serd gerenciado e
recuperado a partir de Bases, as quais conterio todo o conteido abordado no curso,
bem como métodos de ensino e tarefas para fixacio do conhecimento. Tal modelo ¢é

derivado, em sua maior parte, do modelo definido por Adelserger (1998) e consiste das

seguintes Bases:
- Base de Conteudo;
- Base de Métodos;
- Base de Tarefas e
- Base de Historias.
Base de Conteudo

A Base de Conterido contém os objetivos e contetidos de aprendizado, ou seja,
todo o contetdo didatico a ser desenvolvido durante o curso, seja em formato texto,

hipertexto, livros, imagens, etc. A Base de conteudo ¢ normalmente dinimica



50

(Adelsberger, 1998), isto é, novos conteudos podem ser adicionados, outros podem ser
retirados, promovendo a persisténcia do conhecimento 2 medida que os mesmos cursos

sdo repetidos.

A medida que a Base de conteudo ¢é preenchida, esse conteudo estard organizado
de forma hierdrquica, em trés niveis ou camadas, dispostas de forma a manter um
encadeamento logico entre os modulos, adaptando o modelo de sete camadas

desenvolvido por Celso Pardal (1999), cujo conteudo se encontra separado em:
- Pacotes de Aprendizado;
- Capsulas de Conhecimento e
- Unidades de Conhecimento.

O modelo de Pardal propde uma familia de abordagens didaticas, o que permite
ao autor de cada curso tecer uma rede de significados ao compor o contetdo do curso,

explicitando os encadeamentos possiveis entre cada unidade projetada.

Nesta estratégia, consideramos as trés camadas mais internas do modelo: camada

pacote, camada capsula e camada unidade, vide Figura 4.2.

Pacote, ou pacote de aprendizado, é um conjunto de informacdes complexas
estruturadas em torno de um tema comum, com um objetivo bem definido. Um curso

pode ter um ou mais pacotes de aprendizado.

Cépsula ¢ um conjunto de informacdes complexas estruturadas em torno de um
tema comum, com objetivos bem definidos, formada a partir de um conjunto finito de
unidade de conhecimento. Pode ser comparado, grosseiramente, a um modulo de curso

no formato tradicional. Um conjunto de capsulas compde um pacote.

Unidade, ou unidade de conhecimento, é a menor fracio de contetido, suficiente
o bastante para acrescer conhecimento do aprendiz em conformidade com a capsula que
a contém. Um conjunto de unidades compde uma capsula. Para cada unidade de
conhecimento sio estipuladas fontes primarias e secundarias, que podem ser itens

bibliograficos, a Internet ou outros atores do processo, como tutores e colegas.
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Unidade

Capsula

Pacote

MODELO

Figura 4.2 - Diagrama do modelo didatico (com as trés camadas)

Base de Métodos

A Base de Métodos contém os métodos pedagogicos disponiveis para apresentacio
de cada item do conteudo, além da comunicacdo entre os atores envolvidos no processo
(professores, instrutores, aprendizes ou avaliadores). Ela esta dividida em trés

componentes:
- componentes de apresentacio;
- componentes de comunicacio e
- componentes de avaliacio.

Os componentes de apresentacdo indicam quais métodos e ferramentas serdo
utilizados para gerar e apresentar o conteudo, sendo importante a escolha entre duas
formas principais de apresentacdo: virtual ou presencial. Vale salientar que a escolha dos
métodos aplicados a cada unidade de conhecimento a ser apresentada ao aluno ¢ de

inteira responsabilidade do gerente de aprendizagem, quica professor e/ou instrutor.
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Este pode mesclar momentos “virtuais” com momentos presenciais em qualquer etapa
do processo de ensino-aprendizagem. Os componentes de apresentacio podem conter

qudio, video e outros elementos visuais.

Os componentes de comunicacio determinam o nivel de interatividade do
ambiente e do processo de ensino-aprendizado. A comunicacio entre os aprendizes,
professores e sistema pode se dar de diferentes formais, neste trabalho consideramos

aspectos de comunicacio presencial e virtual.

Os componentes de avaliacio podem ter até dois niveis: a avaliacio do processo
de aprendizagem e avaliacio do ambiente de aprendizagem. A estratégia para compor os

componentes de avaliacio depende, exclusivamente, do gerente de aprendizagem.
Base de Tarefas

A Base de Tarefas contém as tarefas que deverio ser executadas pelos alunos, estas
tarefas podem ser desde questiondrios como exercicios para fixacio do conteudo
proposto na unidade de conhecimento estudada. Como o curso de interface requer
praticidade e as pessoas costumam utilizar muito o método “aprender fazendo”, segundo
o que foi coletado nas pesquisas de campo, a intencdo é que os exercicios de fixacdo
mantenham os aprendizes em uso continuo e pratico dos conhecimentos adquiridos,

bem como fixar aspectos tedricos e conceituais.

Além desses dois tipos de tarefas, a SMART-HCI indica a aplicacio ao longo do
curso, ou no final, de pelo menos uma tarefa pritica para que o aprendiz possa ter
contato com problemas praticos mais complexos, onde ele colocard em pratica uma série
de conhecimentos adquiridos ao longo dos estudos. A diferenca entre estes tipos de
tarefas é que na anterior, exercicios para fixacdo, o aluno devera desenvolver atividades
de projeto que usem uma técnica especifica ou que gere um artefato especifico de uma
das fases do design de interface, e no segundo tipo, tarefas praticas, mais complexas, o
aluno ¢ incentivado a usar todos os conhecimentos e técnicas apresentadas no curso,
para que dessa forma ele possa construir uma visio critica sobre os aspectos (conceitos,

artefatos, formalismos, métodos) estudados durante o curso.
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Base de Histdrias

A Base de Histérias deve conter pequenas estorias em quadrinhos, onde sio
relatados casos de sucesso ou insucesso de projetos de IHC, de forma evidenciar a
importancia pratica do conteudo que estd sendo apresentado ao aluno, um exemplo

pode ser visto na Figura 4.3.

O uso de histdrias, ou estorias, como complementacio ilustrativa do conteudo
didatico advém da necessidade de facilitar o compartilhamento de conhecimento dentro
do ambiente de estudo. A técnica aplicada é proveniente do método conhecido por
“Story Telling” (Mitchell, 2004). Essa técnica ¢ considerada por Gabriel (2000) como
“uma arte de tecer, de construir o produto do conhecimento profundo”. Ele diz que
boas estorias entretém e inspiram. Allan, Fairtlough e Heinzen (2002) diao respaldo ao
ponto de vista de Gabriel que estorias devem servir de entretenimento, serem faceis de
memorizar, econdmicas e centradas na pessoa que as lera, encorajando a criatividade,

um dos principais ativos intelectuais do designer de IHC.

. —

B

Figura 4.3 - Exemplo de estéria em quadrinhos sobre layout

O preenchimento das Bases ¢ um processo demorado quando executado pela
primeira vez, mas bastante interessante do ponto de vista de GC, uma vez que todo o
material didatico-pedagogico, tarefas e métodos utilizados num curso estario disponiveis
para vérios outros cursos, podendo ser revisto e atualizado a cada nova implementaciao

do curso.
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O curso devidamente planejado devera ser executado em encontros previamente
planejados, lembrando que para cada grupo de alunos, pequenas modificacoes deverao
ser feitas para adequacdo a nova realidade. Isto significa que, para a aplicacio do
“mesmo” curso de projeto de interface de software em trés comunidades diferentes, serd
necessaria a adequacio das Bases de Métodos, Tarefas e Conteudo e Historias, de
acordo com a andlise sobre o perfil discente. Apos a execucdo do curso, este deverd ser
avaliado, de forma a registrar conclusdes acerca da metodologia adotada e possiveis
alteracoes para um proximo curso. Todas essas fases estdo descritas no W-SMART,

artefato coadjuvante na coordenacio do curso, desde o planejamento até a avaliacio.

4.5 — Modelo de Workflow para o SMART-HCI

Um workflow ndo s6 define todas as atividades a serem executadas durante um
processo, mas também a seqiiéncia de execucido dessas atividades. Além disso, um
workflow define os papéis dos atores que executam cada atividade. Uma vez definido, um

workflow pode ser instanciado diversas vezes.

A adocido de workflow em cursos que tenham algum enfoque a distdncia oferece

alguns beneficios bastante relevantes (Lin, 2002):
e apoio ao planejamento das atividades do curso, bem como seus recursos;
e monitoramento dos aprendizes, se for o caso;
e gerenciamento do trifego de informacdes e do conhecimento;

e aumento da produtividade do professor e dos aprendizes.

No ambiente proposto neste trabalho, o processo de disponibilizacio de um

curso foi dividido em duas fases, cada uma com um macro-workflow que juntos formam

o W-SMART (Figura 4.4):
e qutoriae

® execucio.



55

autoria R

execucio / \
e

A 4

avaliag
0 Y X‘O

Figura 4.4 - Visio esquematica do W-SMART

4.5.1 - Modelo de Casati/Ceri

O modelo proposto por Casati, Ceri, Pernici e Pozzi (Casati et al., 1995) ¢ um
dos modelos mais completos para especificacio de workflow, inclusive com a
possibilidade de consultas a banco de dados externos, sendo possivel definir workflow ad

hoc e administrativo.

Workflow ad hoc suporta um conjunto de tarefas que requer solucio rapida,
executando processos menos complexos. Durante a execucio desse tipo de workflow, a

coordenacio das atividades ¢ controlada por pessoas, ou seja, ndo sdo automatizadas.

Por sua vez, workflow administrativo envolve atividades pouco estruturas,
repetitivas, previsiveis e com regras de coordenacdo de tarefas simples. A coordenacio

das tarefas podem ser automatizadas.

As principais caracteristicas do modelo de Casati/Ceri, segundo Amaral (1997),

e descricio formal do comportamento interno do workflow, com a definicio,

interacdo e cooperacido de atividades;
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e relacionamento entre workflow e seu ambiente, com a atribuicio de

atividades aos atores;
e acesso a dados externos;
e possibilidade de modularizacao de tarefas; e
e tratamento de excec¢des.

Nesse modelo, as tarefas (WT?) a serem executadas, bem como os
dispositivos/mecanismos de ativacio e de término sio descritos através da linguagem de

notacio grafica (WGDL"). Além dessa liguagem, o modelo define a linguagem de

notacio textual (WTDL"™).

A WTDL possui simbolos e textos na sua composicio, sendo possivel especificar
cada tarefa, além dos mecanismos de ativacio e de término. Em WTDL, uma tarefa
pode ser identificada pelo nome (identificacio da tarefa), descricio (em linguagem

natural), pré-condicio e acoes e excecoes, vide Figura 4.5.

Pré-condicdes

Nome* (descricao)

Agoes

* - Obrigatdrio Excecdes

Figura 4.5 - Representacio grafica de uma tarefa de workflow - baseada em (Sizilio, 1999)

* Work Task
' Workflow Graphic Definition Language

" Workflow Textual Definition Language
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As conexdes entre as tarefas estipulam o tipo de navegacio entre as tarefas A e B

interligadas. Essas navegacdes podem ser de trés tipos: causalidades, fork e join.

Quando ha causalidade, o término da tarefa A habilita o inicio da tarefa B, vide
Figura 4.6. Quando ha fork, uma tarefa A ¢é seguida por um conjunto de tarefas

sucessoras, a execucido da proxima dependera do tipo de relacio entre as tarefas, vide

Figura 4.7.

Tarefa
A

Tarefa

Figura 4.6 - Causalidade: conexio direta entre as tarefas

Tarefa
A

!

Tarefa B Tarefa C Tarefa N

Figura 4.7 - Exemplo de fork

Quando ha join, uma tarefa A ¢ precedida por um conjunto de outras tarefas

(predecessoras) (Figura 4.8). Essa tarefa A somente sera executada apds o término de
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todas as suas predecessoras (join total), ou apds o término de um numero k de

predecessoras (join parcial), ou ao término de cada tarefa predecessora (join interativo).

Tarefa B Tarefa C | ... Tarefa N

Tarefa
A

Figura 4.8 - Exemplo de join

Além dos simbolos visualizados acima, existem o simbolo de inicio e fim, que

indicam o inicio e fim de uma instincia de workflow, respectivamente (Figura 4.9).

Simbolo:

RS
X

INICIO FIM

Figura 4.9 - Simbolos de inicio e fim - extraido de (Sizilio, 1999)

A modularizacio ¢ representada pelas supertarefas (Figura 4.10). Ela agrupa vérias
tarefas e faz a coordenacio com outras. Possui todos os componentes de uma tarefa,

exceto as acoes.
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Simbolo:

Figura 4.10 - Simbolos de supertarefa - extraido de (Sizilio, 1999)

4.5.2 - Técnica de modelagem

Para o W-SMART, subproduto da SMART-HCI, consideramos como base o
modelo de Casati/Ceri. A seguir, serio apresentadas algumas justificativas para
utilizarmos esse modelo para geréncia de cursos, bem como os pontos negativos dessa
escolha. Também sera apresentada a simbologia basica que foi utilizada na modelagem

do workflow de gerenciamento da aprendizagem organizacional, W-SMART.

Convencionalmente, os atores do processo de desenvolvimento de software
incluem Cliente (usuario ou stakeholder), analista de sistemas, engenheiro de software,
desenvolvedor, projetista de interface (designer), analista de testes, desenvolvedor, entre
outros possiveis atores. Como o workflow que sera apresentado logo abaixo foi modelado
para ser implementado em equipes reais de desenvolvimento de software, num contexto
de aprendizagem organizacional, faz-se necessario redefini-los nesse novo contexto, onde

geralmente existem, apenas, a imagem do gerente de aprendizaegem e do aprendiz.
Neste trabalho, foram entdo considerados apenas dois atores:

e Aprendiz: serio aprendizes todos os participantes do curso, incluindo os
designers, desenvolvedores, analistas de sistemas, analistas de teste, e todo
aqueles atores do processo de desenvolvimento que interaja diretamente

ou indiretamente com a interface de software ou com os designers.

o  Gerente de aprendizagem: este ator tem o papel de gerenciar todo o processo

de ensino-aprendizagem, desde a concepcio dos cursos (vide W-SMART
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[etapa: autorial], secdo 4.5), até a etapa final de avaliacio (vide W-SMART
[etapa: execucdo], secio 4.6). O gerente de aprendizagem pode ser o
Gerente de Projeto, um dos membros da equipe de Projeto de Interface

ou até mesmo um consultor externo ao grupo.

Os principios fundamentais que nos fez optar por um modelar o W-SMART

baseado no modelo de Casati/Ceri foram:

e possibilidade de modularizacio: caracteristica muito importante para a

modelagem de cursos, principalmente os cursos apoiados por computador;
e tratamento de excecdes: o modelo prevé mecanismos para tratar excecdes;

e formalismo simples: facilita a modelagem e a compreensio dos atores

envolvidos no processo;

e representacio de workflows ad hoc e administrativo: suporta os dois
principais tipos de workflows que poderiam ser utilizados na coordenacio

de um curso.

Apesar das caracteristicas positivas citadas acima, Sizilio (1999) elencou algumas
caracteristicas negativas:
e nio ha requisicio do pré-condicio, ou seja, 0 modelo nio requisita uma
pré-condicdo para realizar uma tarefa;
e nio ha mecanismos explicitos de controle temporal, nem de dados
dindmicos;
e adefinicdo de atores e papéis ¢ realizada informalmente.

A seguir, veja na Figura 4.11, um resumo da simbologia utilizada no modelo de

Casati/Ceri.

O modelo abrange a estrutura do curso, definida nas subsecdes anteriores, a
definicio dos processos envolvidos e das caracteristicas pertinentes a cada processo.

Estruturalmente, um curso baseado na SMART-HCI esta dividido em Bases, no
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momento de planejamento do curso, cada uma dessas bases devera ser preenchida ou

revisada (Matos, 2005).

As tarefas definidas para o modelo estio alocadas em duas fases distintas:

1. Fase de autoria (ou planejamento): W-SMART [etapa: autoria]

2. Fase de execucio: W-SMART [etapa: execucio]

A
T ; : Conexao ST
Tarefa Supertarefa (._) Direta Inicio / Fim
Multitarefa
Fork Total Fork Nao-Deterministico Joir Interativo
Join Total Join Parcial
Fork Condicional Fork Condicional
com Exclusio Mutua

Figura 4.11 - Resumo da simbologia utilizada pelo modelo de Casati/Ceri - extraido de (Sizilio, 1999)

4.6 - W-SMART [etapa: autoria]

A SMART-HCI sugere a adocio de dois macroworkflows para duas etapas bem

distintas:
- W-SMART [etapa: autoria] e

- W-SMART [etapa: execucdo].

O Workflow de Autoria visa dar suporte gerencial ao processo de planejamento do

curso, talvez a fase mais complexa na disponibilizacio de um curso seguindo a SMART-

HCI, neste momento todas as Bases devem ser preenchidas, os encontros presenciais
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e/ou nio presenciais devem ser planejados e uma andlise sobre o perfil discente deve ser

realizada.

Durante a fase de autoria, a estratégia indicara a necessidade de conhecer o
publico-alvo, ou seja, as pessoas que fardo o curso. Para tal, a SMART-HCI indica a
aplicacio de um pequeno questionario para levantamento das necessidades de
aprendizado, das perspectivas do corpo discente com relacio ao curso e os métodos mais

apreciados, seguindo o processo de preparacao dos atores citado na secio 4.2.

A modelagem apresentada a seguir refere-se ao W-SMART [etapa: autoria] para
cursos baseados na SMART-HCI, vide Figura 4.12, iniciando com a supertarefa

caracterizar curso, que aciona levantar perfil discente, que aciona preencher bases, que

deve ser executada até que todas as bases tenham sido preenchidas e/ou atualizadas que,

por sua vez, aciona implementar curso, que aciona a tarefa liberar curso. Com excecio

de a tarefa liberar_curso, todas as outras sido supertarefas, ou seja, devem ser decompostas

em subworkflows.

No Anexo C, encontrase o template com todos os campos do W-SMART [etapa:
autoria) baseados no modelo de Casati/Ceri (dominio, nome da tarefa, descricio, acdes,

pré-condicio, pds-condicio, agentes e recursos).
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caracterizar
curso

levantar
perfil

discente

preencher
hases

implementar
CUrso

liberar curso

l

Figura 4.12 - W-SMART [etapa: autoria]

A supertarefa caracterizar curso ¢ desmembrada noutras tarefas, caracterizando o

subworkflow apresentado na Figura 4.13. Este subworkflow inicia-se com a tarefa identificar

curso que aciona outras trés tarefas, definir ementa, definir limites de participantes e

definir quantidade de eventos. Apods estas trés tarefas, nas quais o gerente de

aprendizagem define informacdes importantes sobre o curso, ¢ acionada a ultima tarefa

através de um join total, sinalizar finalizacio da identificacio do curso. Maiores detalhes

sobre as tarefas vide Anexo C.
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¥

identificar
Curso

l

definir definir limites definir

. uantidade de
ementa de participantes b

encontros

sinalizar
finalizagéio da
identificagio
do curso

-

L
———

Figura 4.13 - W-SMART [etapa: autoria] (supertarefa Caracterizar Curso)

A supertarefa levantar perfil discente ¢ desmembrada noutras tarefas,

caracterizando o subworkflow apresentado na Figura 4.14. Neste momento o gerente de
aprendizagem devera colher informacoes acerca das necessidades e perspectivas de

aprendizado junto aos aprendizes. Este subworkflow inicia-se com a tarefa definir macro-

grupos que aciona outras trés tarefas, levantar as necessidades, levantar as perspectivas e

levantar métodos mais apreciados. Apods estas trés tarefas, nas quais o gerente de

aprendizagem colhe informacdes importantes para a autoria do curso, a tarefa analisar
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dados ¢ acionada através de um join total, para que os grupos possam ser redefinidos,

caso seja necessario, na tarefa redefinir grupos.

-

definir macro
grupos

levantar as

necessidades

l

levantar as

perspectivas

levantar
métodos mails
apreciados

analisar

dados

l

redefinir
grupos

l

Figura 4.14 - W-SMART [etapa: autoria] (supertarefa Levantar Perfil Discente)

A supertarefa preencher bases ¢ desmembrada noutras tarefas, caracterizando o

subworkflow apresentado na Figura 4.15. Neste momento o gerente de aprendizagem



66

devera alimentar as bases (de contetdo, de histérias, de métodos e de tarefas). Este

subworkflow inicia-se com a tarefa criar/recuperar bases que aciona outras quatro tarefas,

preencher base de métodos, preencher base de tarefas, preencher base de histdrias e

preencher base de contetdo.

-

criarirecuperar

hases

l

preencher preencher preencher preencher hase
hase de métodos hase de tarefas hase de historias de conteudo

Figura 4.15 - W-SMART [etapa: autoria] (supertarefa Preencher Bases)

A supertarefa preencher base de métodos, presente no subworflow “Preencher

Bases” ¢ desmembrada noutras tarefas, caracterizando o subworkflow apresentado na
Figura 4.16. Para preencher a base de métodos, a primeira atividade é na verdade um
fork condicional, onde o gerente de aprendizagem deve observar se ja existe uma base de
métodos ja instanciada por um curso passado. Se houver, sera acionada a tarefa

reaproveitar base antiga. Caso nio haja, o subworkflow indicara as tarefas seguintes, que

serdo acionadas a partir de um fork total: definir componentes de apresentacio, definir

componentes de comunicacio e definir componentes de avaliacio. Neste instante, o
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gerente de aprendizagem devera definir os dados que comporio os componentes de

apresentacdo, comunicacio e avaliacio respectivamente.

& Base de métodos
ja existe?

nao
reaproveitar
hase antiga
4/
definir definir definir
componentes de componentes de componentes de
apresentacio comunicacio avaliacdo

o

Figura 4.16 - W-SMART [etapa: autoria] (supertarefa Preencher Base de Métodos, oriunda da

supertarefa Preencher Bases)

A supertarefa preencher base de conteudo, presente no subworflow “Preencher

Bases” ¢ desmembrada noutras tarefas, caracterizando o subworkflow apresentado na
Figura 4.17. Para preencher a base de contetdo, assim como no subworkflow para
preenchimento da base de métodos, a primeira atividade ¢ na verdade um fork

condicional, onde o gerente de aprendizagem deve observar se ji existe uma base de
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conteudo ja instanciada por um curso passado. Se houver, sera acionada a tarefa

reaproveitar base antiga. Caso nido haja, o workflow indicara as tarefas seguintes, que

serio acionadas a partir de um fork total: definir fontes e definir unidades de

conhecimento que, por sua vez, acionara definir cdpsulas.

4 Base de contelddo
ja existe?

reaproveitar

hase antiga

definir definir definir
unidadesde | ) ]
fontes : capsulas
conhecimento

Figura 4.17 - W-SMART [etapa: autoria] (supertarefa Preencher Base de Conteudo, oriunda da

supertarefa Preencher Bases)

A supertarefa implementar curso, presente no W-SMART [etapa: autorial, ¢

desmembrada noutras tarefas, caracterizando o subworkflow apresentado na Figura 4.18.
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A primeira atividade é empacotar capsulas, neste momento o gerente de aprendizagem
devera encapsular as unidades de conhecimento, em seguida serd acionada definir

aspectos temporais para pacotes, que por sua vez acionard a multitarefa definir

encontros, tarefa em que o gerente de aprendizagem definirda o conteudo, ofs)
método(s), a(s) historia(s) e a(s) tarefa(s) para cada encontro previsto no curso. Em

seguida, sera acionada a tarefa elaborar instrumentos didatico-pedagogicos, seguida por

definir critérios de coordenacio.

—

empacotar
capsulas

definir aspectos
temporais para

pacote(s)

definir
encontros

elahorar
instrumentos

didatico-
pedagogicos

definir critérios
de coordenacio

l

Figura 4.18 - W-SMART [etapa: autoria] (supertarefa Implementar Curso)
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A multitarefa e supertarefa definir encontros, presente no subworkflow

Implementar Curso, ¢ desmembrada noutras tarefas, caracterizando o subworkflow

apresentado na Figura 4.19. A primeira atividade ¢ identificar encontro, seguida por

definir objetivos e definir pré-condicdes, essas atividades requerem que o gerente de

aprendizagem indique as informacdes sobre o encontro, como os objetivos e as pré-

condicoes. Em seguida a tarefa selecionar cdpsulas é acionada, neste momento serdo

selecionada(s) a(s) capsula(s) que sera(ao) trabalhada(s) no encontro, o término dessa

tarefa aciona definir métodos que, por sua vez aciona definir tarefas, seguida de definir

historias, finalizando com a tarefa definir indicativos de conclusio do encontro.




selecionar
capsulas

-

identificar
encontro

definir
ohjetivos

Y

definir
preé-condicies

definir

Figura 4.19 - W-SMART [etapa: autoria] (supertarefa-multitarefa Definir Encontros, oriunda da

b

metodos

definir
h.istn_i‘urias

definir indicativos de
conclusdo do
encontro

l

supertarefa Implementar Curso)

4.7 - W-SMART [etapa: execucio]

b

defimr
tarefas
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O W-SMART [etapa: execucdo] visa dar suporte gerencial ao processo de

execucdo do curso. Durante a execucio e ao final do curso, as bases deverdo ser

atualizadas com dados relevantes e contribuicoes dos aprendizes, para que em outras

edicoes do mesmo curso, a memoria dos cursos passados seja aproveitada.
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No Anexo D, encontra-se o template com todos os campos do W-SMART [etapa:
execucdo] baseados no modelo de Casati/Ceri (dominio, nome da tarefa, descricio,

acdes, pré-condicdo, pos-condicio, agentes e recursos).

Em seguida serd apresentado o W-SMART [etapa: execucdo] para cursos baseados

na SMART-HCI, vide Figura 4.20, iniciando com a tarefa notificar alunos, que aciona a

supertarefa implementar encontro, que aciona avaliar tarefa, que deve ser executada por

cada aprendiz que, por sua vez, aciona informar resultado, que aciona um fork

condicional de exclusio mutua que analisa se as tarefas foram realizadas com sucesso.

Em caso positivo, a tarefa avaliar encontro ¢ acionada. Em caso negativo, entido a tarefa

acionada ¢ refazer tarefa do curso, esta tarefa aciona novamente a tarefa avaliar tarefa.

A supertarefa implementar encontro ¢ desmembrada noutras tarefas,

caracterizando o subworkflow apresentado na Figura 4.21. Este subworkflow inicia-se com a

tarefa selecionar unidades de conhecimento, momento em que o gerente de

aprendizagem deverd selecionar as unidades de conhecimento disponiveis na Base de
Conteudo que serdo trabalhadas no encontro. Logo em seguida, a tarefa disponibilizar
conteudo deve ser disparada, momento onde o gerente de aprendizagem disponibilizara

o conteudo do encontro aos aprendizes, esta tarefa aciona disponibilizar tarefas, onde o

gerente de aprendizagem disponibilizara as tarefas relativas ao conteudo trabalhado no
encontro. Em seguida, um fork condicional de exclusio mutua ¢é acionado, neste
momento serd analisado pelo gerente de aprendizagem qual o tipo de encontro, se sera
presencial ou virtual (nio presencial). A depender da escolha, o W-SMART [etapa:

execucio] sera direcionado a um caminho especifico.

O caminho da escolha pelo encontro presencial aciona a tarefa executar encontro

presencial, que aciona a tarefa opcional disponibilizar material adicional. Essa tarefa

acionara um join, onde este caminho se juntara ao caminho do encontro nio-presencial,

seguindo num sé caminho, acionando efetuar tarefas que aciona encaminhar tarefas,

momento onde os aprendizes devem encaminhar as atividades propostas e devidamente
efetuadas para o gerente de aprendizagem (ou outro ator cuja tarefa de receber as

atividades foi delegada). E, por fim, a tarefa adicionar novos itens a base é acionada.
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No caminho referente ao encontro virtual, a primeira tarefa apos o fork

condicional é combinar regras, quando todos os atores envolvidos combinam as regras

para a realizacio do encontro ndo-presencial, logo em seguida o encontro ¢é realizado

com a tarefa realizar encontro virtual.

¥
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(2 AR S AN

avaliar
tarefa

l

informar
resultado

k

Tarefa efetuada
Com sSuUCcessat

refazer
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l

Figura 4.20 - W-SMART [etapa: execucio]
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Figura 4.21 - W-SMART [etapa: execucio] (supertarefa Implementar Encontro)
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Capitulo 05 - Aplicacio e validacio da estratégia de

aprendizagem organizacional para projeto de IHC

5.1 - Introducio

Com o avanco desta pesquisa foi notado que este trabalho poderia ser mais
abrangente do que o dimensionado. Nio seria preciso restringir o campo de investigacio
apenas as equipes de profissionais de informatica que desenvolvem software, uma vez
que uma grande parte dos profissionais que projetam interface nio tem formacio
especifica em informatica, em geral sio formados em artes pldsticas, desenho industrial
ou, até mesmo, nao possuem nenhuma formacio especifica; e também porque boa parte
dos profissionais designers consultados (vide Capitulo 3) nio utilizam metodologias

formais para concepcio de interfaces.

Um dos motivos da grande massa de “designers” sem formacio especifica advém
da facilidade de uso e de acesso as ferramentas de editoracio gréfica, o que faz com que
qualquer pessoa com o minimo de conhecimento de informatica e desenho, se torne um
webmaster ou designer. Todavia, um bom designer de software precisa de conhecimentos
teoricos especificos, para que o seu produto tenha as caracteristicas de qualidade

exigidas pelo mercado.

Como planejado, o terceiro passo deste trabalho foi o estudo de caso. Para

executar essa etapa, um curso de introducio ao projeto de interface foi montado,
intitulado “Introducido ao Projeto de Interfaces WEB”. Esse curso foi elaborado
seguindo as premissas estabelecidas pela SMART-HCI, servindo como primeiro teste

efetivo dessa nova abordagem.

A partir dessa iniciativa, observamos como uma estratégia de aprendizagem
organizacional focada em projeto de IHC interferiu no processo de concepcio de
interface, proporcionando o desenvolvimento de interfaces mais homogéneo, ou seja,

permitindo que a partir de um processo gerenciado de aprendizagem coletiva, todos
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estivessem aptos a manter um bom nivel de comunicacio. Isto facilitaria nio apenas a
entrada de um novo membro no time de projeto de interface (ou no ciclo de
desenvolvimento de software por completo), como também facilitaria a interacio entre

os membros que ja trabalhavam juntos.

Através do estudo de caso que serd detalhado mais a frente foi possivel verificar
algumas variaveis (vide Quadro 5.1) que nos permite afirmar a eficiéncia da SMART-

HCI dentro do contexto onde ela foi aplicada.

Quadro 5.1 - Variaveis de avaliacio antes do uso da SMART-HCI

Variavel ANTES da adocao de SMART-HCI

Tempo Necessidade de muito tempo para projetar
interface.

Comunicacdo | Dificuldade de comunicacio entre os
membros da equipe

Prazo Longo prazo para desenvolver um design
segundo uma nova abordagem.

Erros Repeticio de erros cometidos em projetos
anteriores.

Implantacio Dificuldade na adocio (implantacio) de
novas praticas, metodologias e ferramentas
para design.

Aprendizado Dificuldade em aprender (assimilar) novas
metodologias e ferramentas.

Difusio de Auséncia de modelo eficaz e gerenciado de

conhecimento | difusio do conhecimento.

Equipes Dificuldade na troca de experiéncias em

dispersas equipes dispersas (desenvolvimento global)

Aprender Pratica mais usual de aprendizagem ¢

fazendo aprender fazendo, na tentativa e erro durante
o desenvolvimento do produto.
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5.2 - Estudo de caso: “Introducio ao Projeto de Interfaces WEB”

Esse curso apresentou o processo de criacio de interfaces na WEB baseado nas
técnicas de design de impressao. Foi um curso introdutorio de design WEB, apresentando
as principais técnicas de modelagem de interfaces e principios de design, desenvolvido
para pessoas interessadas em projeto de interfaces para WEB, especialmente os web-

designers sem formacdo especifica em design ou [HC.

Durante a elaboracio desse curso, uma das maiores preocupacoes foi a linguagem
empregada, foi necessario compreender a linguagem utilizada pela maioria dos
profissionais designers, em geral muito diferente da linguagem empregada pelos
profissionais de informatica, mesmo técnicos em IHC, para que o curso fosse simples e

atingisse seus objetivos (Matos, 2005).

5.2.1 - Processo de autoria

A priori, o curso seria concebido para times de projeto de IHC compostos por
alunos da disciplina “Introducido ao Projeto de interfaces WEB” do curso de graduacio
em Bacharelado em Desenho Industrial, oferecido pelo DDI/UFCG'. Isso porque estes
alunos compunham um interessante conjunto de aprendizes para validacio do curso a
ser elaborado, tanto pela facilidade de acesso como, e principalmente, por estarem

agrupados em times especificos para projeto de interface de software.

Conforme prescrito pelo W-SMART [etapa: autoria] da SMART-HCI (vide

Figura 4.12), foram executados os seguintes passos:
1. Caracterizacio do curso
2. Levantamento do perfil discente
3. Preenchimento das bases

4. Implementacio do curso

"2 Departamento de Desenho Industrial da Universidade Federal de Campina Grande
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5. Liberacao do curso para execucio

Caracterizacio do curso

Foi elaborado um documento contendo a descricio do curso, a ementa, os
objetivos, o conteudo programatico, o limite de participantes, a quantidade de eventos e

os atores de ensino e coordenacio, vide Anexo E.
Levantamento do perfil discente

Através da aplicacio do Questionario para Levantamento das Perspectivas e
Necessidades dos Aprendizes (vide Anexo B), buscamos conhecer melhor as
necessidades dos alunos, suas perspectivas, métodos e ferramentas de aprendizado mais

apreciados.

Esse questiondrio foi aplicado aos dez alunos regularmente matriculados na
disciplina, no periodo letivo de 2005.1, sem a necessidade de qualquer tipo de
identificacio dos respondentes. Apos recolhimento dos questionarios respondidos,
analisamos as respostas em conjunto com o MSc. Marconi Franca, o professor desta
disciplina. Oportunamente, no momento de preenchimento das bases, especialmente da
Base de Métodos, as informacdes levantadas neste momento foram utilizadas, de forma
a planejar um curso com os métodos que estivessem de acordo com os objetivos do

curso e com as expectativas dos aprendizes.

Segundo os potenciais aprendizes, a avaliacio do conhecimento deveria ocorrer a
partir da aplicacdo de trabalhos praticos, o que reforca a informacao que obtivemos na

esquisa WEB, em que a maioria dos respondentes prefere “aprender-fazendo”, vide
p

Gratfico 5.1.
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Preenchimento das bases

Por ser a primeira vez que este curso é implementado utilizando a SMART-HCI,
as bases estdo vazias. Todavia, ha bastante material pronto que ja fora utilizado noutras

ocasioes de oferta dessa disciplina no curso de graduacio.

Esse se consagrou a etapa mais complexa desta estratégia, também foi a etapa
mais trabalhosa para o autor do curso, quando foi necessirio recolher e organizar o
conteudo didatico de todo o curso, separando-o nas estruturas propostas pela SMART-

HCI para a Base de Contetido (unidades, cdpsulas e pacotes).
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Quadro 5.2 - Sumario da Base de Contetido

Conteudo do Curso

Importincia do Layout

e O que ¢ Layout

e Como construir um layout

e Aplicaces do layout + exercicios praticos
Conceito: principios de design/técnicas visuais

Principios de design (exercicios/pratica)

Orientacgdo / duvidas

Orientacdo / duvidas

Técnicas visuais + exercicios

Técnicas visuais + exercicios

Exercicios + Debate (O que ¢ diagramacio?)
Analise visual de um site para analise e proposta de design de diagramacio da
Interface Web

Reconhecimento das areas e os elementos de um site

Introducio ao uso de uma ferramenta de montagem de pagina Web

Nocdes bésicas das funcionalidades da ferramenta (dreamwaver)

Uso das tabelas/Ferramentas + Exercicios

Uso de frames

Edicio

Imagens

Como elaborar grelha ou Diagrama

Links e ancoras

Estilos (CSS)

Ferramentas
TERESA (Modelagem da Tarefa)
FireWorks

Conceito: Design de um site

Implementacio (ferramentas)

Em seguida a Base de Métodos foi preenchida, considerando, principalmente, os
métodos compativeis com a realidade estrutural do ambiente onde foi implementado o

curso. Neste momento, levamos em consideracio a analise dos resultados obtidos a
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partir da aplicacio do Questiondrio para Levantamento das Perspectivas e Necessidades

dos Aprendizes.

Quadro 5.3 - Base de Métodos - Componentes de apresentacio

Codigo Descriciao
Virtual
MVO01 Hipermidia
MVO02 SMS
MV03 Video
MVO07 E-book
MVO08 E-paper
Presencial

MCO1 Impresso simples
MCO02 Slide
MCO03 Apontamento (Quadro)
MCO04 Artigo impresso
MCO05 Livro

Quadro 5.4 - Base de Métodos - Componentes de comunicacio
Codigo Descricao
Co1 E-mail (professor->aluno / aluno-> Professor)
C02 Debate
CO03 Seminario
C04 Forum
C05 Webchat
C06 Lista de discussio
CO07 Grupo de colaboracio
C10 Mecanismo de Mensagens Instantineas (E-Messenger)
Cl1 Aula expositiva
C12 Oficina de aprendizado
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Quadro 5.5 - Base de Métodos - Componentes de avaliacio

Codigo Descriciao

A05 Projeto de interface
AQ6 Mini-teste (virtual)
A07 Exercicio

Logo depois foi o momento de preencher a Base de Tarefas. Foi necessario
recolher as tarefas que ja eram aplicadas em sala de aula, revisi-las e, até mesmo, criar

algumas e descartar outras. O resultado final pode ser visto no Quadro 5.6.

Quadro 5.6 - Base de Tarefas

Tarefas

Desenhar esbocos, rafes (layout) + idéia da forma e distribuicio dos espacos.

Construir um layout com elementos definidos.

Discussao

Exercicio (criar 3 layouts de um site ji existente)

Tutorial de construciao

Tutorial de Texto

Tutorial de insercio de imagens

Tutorial de construcio / ferramentas graficas

Tutorial de uso de links e ancoras

Pesquisa e Apresentacio

Projeto final de um site

Por ultimo, foi preenchida a base de historias. As histérias em quadrinhos,
elaboradas pelo Prof. Marconi Franca, funcionaram como um resumo visual do
conteudo tratado previamente, ou seja, a base de histérias foi desenvolvida para encerrar
cada capsula de conteudo, de forma a facilitar a absorcio das principais idéias tratadas

na capsula. Veja na Figura 5.1 um exemplo de componente da Base de Historias.
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Figura 5.1 - Exemplo de componente da Base de Historias

Implementacio do curso

Apos todo o processo de preenchimento das bases, foi necessario relacionar as
bases, selecionando os métodos, tarefas e historias a cada unidade de conhecimento
(vide Quadro 5.7); logo depois, implementar todo o material na ferramenta

computacional escolhida, nesse caso especifico, um ambiente de EAD - o Moodle.



Quadro 5.7 - Excerto do quadro relacional das Bases do curso-piloto

Contedado Métodos Tarefas Historias
Importancia do Layout Presencial (O que é Desenhar esbocos, 01
e O que ¢ Layout Layout) rafes (layout) + idéia
¢ Como construir um Presencial (Como da forma e
layout
e Aplicacdes do layout | construir um layout) distribuicao dos
* COBIEION PRIAES | o) Hipermidia espacos.
Conceito: ’
(Aplicacoes...)
principios de ’
Virtual - Hipermidia
design/técnicas visuais
(Conceito...)
Principios de design Presencial - Oficina de 01
(exercicios/pratica) aprendizado
Orientacio / davidas
Orientacio / duavidas Virtual - Chat Construir um layout 02
Técnicas visuais + Virtual - Hipermidia com elementos
exercicios definidos.
Técnicas visuais + Presencial - Debate Discussio 02
exercicios Presencial - Oficina
de aprendizado
Exercicios + Debate (O que | Presencial 03
¢ diagramacio?) Virtual - Hipermidia
Andlise visual de um site & Chat
para analise e proposta de
design de diagramacio da
Interface Web
Reconhecimento das areas
e os elementos de um site
Introducio ao uso de uma | Presencial Exercicio (criar 3 03
ferramenta de montagem Virtual - Hipermidia | layouts de um site ja
de pagina Web & Chat existente)
Nocoes basicas das Presencial 04

funcionalidades da

ferramenta (dreamwaver)

Virtual - Hipermidia
& Chat
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e possuir as funcionalidades necessdrias para a implementacio do W-

SMART;

® possuir os recursos necessarios para implementacio da estratégia de GC

adotada, em concordancia com as diretrizes tracadas por Suarez, ao definir

as necessidades tecnoldgicas do ambiente de suporte ao aprendizado de

metodologias de IHC (Suarez, 2004);

e ser economicamente vidvel para esta pesquisa;

e dominio de uso da ferramenta pelo equipe de autoria do curso;

e suporte rapido; e

e adequacido as minimas necessidades de um curso a distancia.
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Liberacio do curso para execucio

Ao final do processo de autoria, o material didatico fora revisado, pequenos erros
foram corrigidos e o curso foi liberado para execucio. Para isso, foi necessario ajustar a

data de inicio do curso no ambiente Moodle (Moodle, 2004).

5.2.2 - Processo de execucio

O processo de autoria do curso foi muito demorado, principalmente por conta
de o material didatico estar muito disperso, sendo necessiario um trabalho extra para
organizar o material antes de preencher as bases. Por conta dessa demora, o periodo
letivo no qual se pretendia aplicar o curso jd estava bastante avancado, ficando inviavel

aplicar esse curso na sua integra dentro do periodo letivo estipulado pela universidade.

A opcio encontrada foi oferecer esse curso nio somente aos alunos matriculados
na disciplina “Introducdo ao projeto de interfaces WEB” da graduacio em Desenho
Industrial, mas convidar os profissionais que participaram da pesquisa de campo. Por

conta disso o curso foi totalmente realizado a distancia.
Seguindo 0 W-SMART [etapa: execucio], foram executados os seguintes passos:
1. inicializacio do ambiente tecnoldgico;
2. notificacdo dos alunos, através de chamada publica;
3. implementacdo dos eventos;

4. avaliacio do curso.

5.2.3 - Processo de avaliacio

A avaliacio do curso foi realizada através de questiondrios, nio sendo uma
atividade obrigatoria. Até a finalizacio do curso apenas trés questiondrios foram

recebidos.
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No entanto, para fins de avaliacdo do curso e da estratégia, realizamos mais duas
entrevistas. A primeira entrevista foi realizada com o autor do curso, que vivenciou na
pratica a autoria do curso através da SMART-HCI; a segunda entrevista foi realizada
com um dos participantes do curso, projetista de interface com formacio superior em

Ciéncia da Computacio.
Primeira entrevista

Na entrevista com o autor do curso e designer, lider da equipe de designer do
Laboratorio de Referéncia em Dessalinizacio da UFCG (LabDes/UFCG), professor
Marconi Franca, o objetivo foi colher informacdes sobre os beneficios concretos dessa
estratégia para difusio do conhecimento em projeto de interface, além de coletar

sugestoes e criticas.

A entrevista foi presencial, com duracio aproximada de uma hora, realizada na

sala de trabalho do entrevistado.

Quando questionado se o curso desenvolvido a partir da SMART-HCI
aumentaria a eficiéncia dos aprendizes diante de projetos de interface, ele respondeu
positivamente, esclarecendo que este curso foi desenvolvido tanto para designers
experientes quanto para os nio experientes, utilizando métodos eficazes para difusio do

conhecimento.

Em seguida ele foi questionado se um curso fundamentado na SMART-HCI ¢
capaz de otimizar o aprendizado de uma pessoa iniciante no processo de design de
interfaces de software. Ele respondeu que sim, uma vez que o curso mostrou principios
basicos e permitiu a construcio de idéias conceituais de design, além de permitir uma

maior sistematizacio da orientacio e do conhecimento.

Sobre a gestio do conhecimento, o autor disse ter achado bastante interessante,
uma vez que agora conta com um repositério que pode ser melhorado com o passar do
tempo. Apesar disso, considera o autor, nio houve extrema rigidez no processo, foi

. . . . « . . ’ .
flexivel o suficiente para as suas expectativas. “Tinha um caminho logico que levou a um

resultado satisfatorio.”, acrescentou o prof. Franca.
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Em seguida, ele foi questionado sobre o uso em cursos futuros, inclusive noutras
ocasioes onde este curso for disponibilizado como disciplina no curso de graduacio em
Desenho Industrial. Ele considerou que voltara a utilizar a estratégia e o primeiro curso
projetado, inclusive julgou interessante utilizar a SMART-HCI noutras esferas de
ensino, como em cursos de nivel técnico e corporativo. Para cursos de graduacio,

ressaltou, acha necessario que o curso tem um conjunto maior de encontros presenciais.
Sobre os pontos positivos e negativos, dentre os pontos positivos, citou:
e promoveu a virtualizacio do ensino, encurtando as distincias;
® tornou seu curso mais pratico e ilustrativo;
e organizou o processo de ensino e de planejamento;
e gerou um consideravel leque de opcdes em nivel de métodos e tarefas.

Como ponto negativo apenas destacou o aumento da preocupacio com a

linguagem utilizada.

Como avaliacdo geral, ele expos:

«

A experiéncia foi boa, acrescentou novas formas de trabalhar, além da

interacio entre designer e computacio”.
Segunda entrevista

Na entrevista com um dos participantes do curso, o designer Abelmon Bastos, o

objetivo foi colher informacdes sobre a qualidade percebida.

Questionado se o curso acrescentou conhecimento suficiente para aumento da
sua eficiéncia nos trabalhos relacionados ao design de interfaces de software, ele
respondeu que sim, pois passou a ter mais conhecimento dos conceitos, podendo
trabalhar mais consciente dos resultados desejados. Apesar de ja conhecer os conceitos,
ele reforcou que o curso reafirmou os passos que devem ser seguidos para a construcio

de um design WEB com qualidade.
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Com relacio a linguagem, nido foi sentida dificuldade, o aprendiz conseguiu
assimilar o conteudo com relativa facilidade. Considerou o contetido auto-explicativo,
exceto uma das tabelas (tabela de técnicas visuais) onde poderia haver mais exemplos,
um ponto a ser observado pelo autor do curso, e adicionado a base para um préximo

curso, uma facilidade caracteristica da SMAR-HCI.

Quando perguntado se um curso como esse seria capaz de otimizar o aprendizado
de uma pessoa iniciante no processo de design de interfaces de software, ele afirmou que
sim, desde que os exercicios possuam feedback rapido. Ou seja, o aprendiz possa ao
realizar uma tarefa, perceber o resultado efetivo do contetdo assimilado, inclusive com

aplicacdes praticas em projetos de interface (projetos-modelo).
Em linhas gerais considerou o curso bom, especialmente na abordagem tedrica.
Consideracdes

Complementando as entrevistas, ao analisar os questionarios respondidos,
percebeu-se compatibilidade entre as informacdes colhidas nas entrevistas com os dados

obtidos através dos questiondrios.
Com isso forma confirmadas as hipdteses ainda em aberto:

e aprendizagem organizacional baseada em tecnologia(s) computacional(ais)
oferece beneficios concretos a difusio de metodologias de IHC, quando

suportada por workflow e um modelo de GC; e

e a identificacio das praticas de [HC mais utilizadas, organizadas sob o
ponto de vista das facilidades e ou dificuldades relativas a aprendizagem
organizacional das respectivas comunidades de pratica, seguindo um meta-
modelo de GC, e difundidas num ambiente de projeto de IHC através de
um workflow de capacitacio tecnoldgica (W-SMART), utilizando recursos
pedagodgicos e computacionais adequados ao perfil da equipe

solucionariam os problemas que motivaram essa pesquisa.

Além da confirmacio das hipoteses acima citadas, foi possivel comparar as

variaveis de avaliacio para verificar a efetividade da SMART-IHC no contexto de
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aprendizagem organizacional em ambientes de concepcio de IHC. No Quadro 5.8, tem-
se uma comparacdo das situacoes antes e depois da adocio da SMART-IHC em equipes
de projeto de interfaces de software. Os dados abaixo sio baseados nas informacoes
coletadas nos formularios de avaliacio do curso “Projeto de Interface WEB” e nas

entrevistas ja mencionadas.
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Quadro 5.8 - Variaveis de avaliacio antes e apds adocio da SMART-HCI

ANTES da adocao de SMART-HCI

APOS adocio de SMART-HCI

Tempo Necessidade de muito tempo para Reducio no tempo de projeto de
projetar interface. interface.

Comunicacdo | Dificuldade de comunicacio entre os Maior integracio entre os membros
membros da equipe do processo de desenvolvimento de

software através da gestio do
conhecimento e a possibilidade de
busca continua ao conhecimento
“armazenado” nas bases.

Prazo Longo prazo para desenvolver um Reducio no tempo de concepcio de
design segundo uma nova abordagem. interfaces.

Erros Repeticao de erros cometidos em Reducio na ocorréncia de erros, a
projetos anteriores. partir do aprendizado com as

experiéncias passadas armazenada na
memoria técnica organizacional,
representada pelas Bases de cursos
focados em projetos (aprender
fazendo)

Implantacio | Dificuldade na adocio (implantacdo) de | Otimizacio do aprendizado de novas
novas praticas, metodologias e praticas, metodologias e ferramentas
ferramentas para design.

Aprendizado | Dificuldade em aprender (assimilar) Otimizacio da implantacio de novas
novas metodologias e ferramentas. praticas, metodologias e ferramentas

Difusio de Auséncia de modelo eficaz e gerenciado | Gerenciamento e continuidade na

conhecimento | de difusio do conhecimento. difusio de conhecimento.

Equipes Dificuldade na troca de experiéncias em | Possibilidade da virtualizacdo

dispersas equipes dispersas (desenvolvimento completa ou parcial do ensino,
global) encurtando as distAncias

Aprender Pratica mais usual de aprendizagem ¢ Possibilidade de aprender fazendo de

fazendo aprender fazendo, na tentativa e erro forma orientada, sem comprometer o

durante o desenvolvimento do produto.

design do produto no ciclo produtivo.
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Capitulo 06 - Discussoes e Conclusoes

6.1 - Introducao

A grande quantidade de métodos e praticas formais, e informais, para concepciao
de interface de software dificulta cada vez mais o aprendizado de um profissional da
drea. Estes profissionais em cada grupo de trabalho, ou até mesmo dentro do mesmo
grupo, se depara com diferentes formas de conceber interfaces, por conta da variacio da
linguagem da equipe ou de seus métodos de projeto. Além disso, os projetistas sem
formacio especifica (tedrica) em informadtica, de uma forma geral, trabalham com IHC
de forma empirica ou com pouquissima formalizaco.

A principio, a principal questio era como fazer com que um profissional
conhecedor de uma determinada metodologia conseguisse interagir satisfatoriamente
com um grupo conhecedor de uma outra metodologia! Esse problema poderia ser
resumido noutro problema: como incluir uma nova pessoa num processo de concepciao
de IHC e otimizar o seu aprendizado dentro desta equipe!?

A forma encontrada durante a execucdo desse trabalho foi desenvolver uma
estratégia que fosse, a0 mesmo tempo, eficaz, objetiva e gerencidvel. Esse objetivo,
portanto, foi investigar o problema de aprendizagem organizacional de equipes de
projeto de IHC, propondo uma solucio (estratégia) sob a otica de um workflow de
capacitacio (W-SMART) (conteudo, recursos pedagdgicos e recursos tecnoldgicos) em
uma metodologia especifica de concepcio de ITHC. Nessa estratégia, o W-SMART ¢
instanciado num meta-modelo de GC para projetos de IHC.

Para tal, a estratégia tinha que:

e contemplar praticas pedagogicas ja testadas e validadas por outros

pesquisadores;

e contemplar um workflow compativel com algum modelo de referéncia e

pouco complexo;
e contemplar uma estratégia de gestio do conhecimento;

e haver um modelo de educacio apoiada por computador;
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e ser aderente as praticas da metodologia de preparacio de atores para GC

em IHC desenvolvida por Pablo Sudrez; e

e ser eficaz, ou seja, otimizar o aprendizado em equipes que desenvolvem

interfaces.

6.2 - Discussao dos resultados

A necessidade de um processo gerenciado, perene e de facil acesso legitimou a
adociao de praticas de GC aliadas a tecnologia de workflow, resultando num produto
técnico-educacional representativo das necessidades e efeitos desejados pelas
comunidades empresariais e académicas de IHC. Como resultados mais expressivos

dessa metodologia, pode-se citar:

- o desenvolvimento de um método (SMART-HCI) de aprendizagem
organizacional gerencidvel e instancidvel em relacio ao dominio especifico de

conhecimento de métodos e técnicas de projeto de interface de software;

- a modelagem de um curso de projeto de interface (design) gerenciado e perene,
aplicando-o ao treinamento organizacional, ensino superior e ensino técnico-

profissionalizante de informatica ou design de interfaces, com baixo custo;

- o desenvolvimento de um modelo de workflow (W-SMART) que contribuiu

como elo operacional entre 0 modelo de GC proposto e defendido por Sudrez (Suarez,

2004);

- a construcdo de um ambiente tecnoldgico configurado para GC e treinamento

organizacional em ambientes de projeto de IHC;

6.3 - Contribuicdes

Portanto, além de contribuir para a insercio da pratica de GC em processos de

aprendizagem organizacio na concepcio de IHC, pode-se dizer que este trabalho:
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(i) introduziu uma nova estratégia flexivel de aprendizagem organizacional

gerenciada;

(ii) forneceu as comunidades de pratica de projeto de IHC um Workflow para
Aprendizagem Organizacional (W-SMART) implementado e validado num ambiente

propicio para tal atividade, e

(iii) forneceu um modelo gerenciado e perene de aprendizagem organizacional

para projetos de [HC.

Além das contribuicdes elencadas acima, esta estratégia possui forte aderéncia aos
aspectos tratados pela Area de Processo (PA) de Treinamento Organizacional do CMM],

vide Capitulo 2.

Considerando as duas metas identificadas na PA de Treinamento Organizacional
— identificar necessidades de treinamento e prover o(s) treinamento(s) necessdrios — a SMART-

[HC diretamente, ou indiretamente, faz alusio as suas praticas especificas, sendo:

1. estabelecimento das necessidades estratégicas de treinamento: conhecimento das
necessidades e desejos dos aprendizes através da aplicacio de
questionarios na etapa de planejamento do curso, além das necessidades

operacionais e técnicas para instanciacio do workflow e do curso;

2. atribuicdo das responsabilidades para o treinamento: definicio de papéis no
momente de planejamento do curso, contando com apenas duas classes de

atores: gerente de aprendizagem e aprendiz;

3. estabelecimento de um plano tdtico para garantir que os treinamentos necessdrios
serdo realizados: a SMART-HCI encoraja o gerente de aprendizagem a
buscar nas equipes de projeto de IHC as necessidades de treinamento,

além do formato que este treinamento deve ter;

4. estabelecimento da capacidade de treinamento da Organizacdo, desenvolvendo ou
obtendo materiais de treinamento: desenvolvimento de materil instrucional,
além da recuperacio da memoria coletiva através das bases instanciadas

em cursos anteriores.
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6.4 - Consideracdes finais e trabalhos futuros

A SMART-HCI foi concebida para ser uma “ferramenta” a mais para o
profissional que precisa treinar equipes, de forma que o aprendizado coletivo seja
alcancado com o maximo grau de uniformidade e coeréncia com o conhecimento ji

presente no ambiente coletivo de projeto de IHC.
As principais caracteristicas da SMART-HCI sao:

o flexibilidade: o gerente de aprendizagem pode escolher quaisquer métodos
para trabalhar os conteudos dos cursos, nio sendo obrigatério a adocio
de um modelo pré-estabelecido de ensino-aprendizagem, nem mesmo de
ensino a distincia, podendo inclusive realizar cursos hibridos, onde
coexistiriam momentos de educacio presencial e momentos de educacio
a distancia.

® aderéncia a modelos conceituais de EAD: apesar de ndo estabelecer a adocio
de quaisquer modelos de EAD, a SMART-HCI pode ser utilizada, sem
problemas de coeréncias estruturais, com qualquer solucio de EAD

compativel com os modelos apresentados ao longo deste texto.

o Aderéncia as exigéncias da comunidade de IHC: aderéncia da estratégia as

necessidades e exigéncias da amostra da comunidade de IHC pesquisada.

e gestdo do conhecimento: através de repositorios de conteudos, métodos,
historias e tarefas, onde tantos os aprendizes como os gerentes de
aprendizagem podem alimentar, gerando um substancioso ambiente de

memoria de aprendizagem extremamente util e robusto.

o sistematizacio da autoria do curso: W-SMART [etapa: autorial,
proporcionando a normalizacio do processo de autoria de cursos dentro

de times de projeto de interfaces.
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sistematizacdo da execugdo do curso: W-SMART [etapa: execuciol,
proporcionando a normalizacio do processo de implementacio de cursos

dentro de times de projeto de interfaces.

avaliacdo dirigida: a avaliacdo do processo educacional ¢ sistematizada pelo

W-SMART [etapa: execuciol.

baixa complexidade: a SMART-HCI ¢ simples, podendo ser aplicada
facilmente no projeto de cursos de IHC dentro de times pequenos ou
grandes e, até mesmo, em times dispersos. Isso por ser apenas uma
estratégia de coordenacio do processo de ensino-aprendizado com o
objetivo maior de otimizar o aprendizado, a partir de solucoes ja
conhecidas e amplamente utilizadas como workflows, modelos de educaciao

a distAncia e gestio do conhecimento.

poucos atores envolvidos: poucos atores no contexto educacional,
descomplicando a atividade de treinamento/aprendizado organizacional,

inclusive facilitando a solucio de possiveis excecoes durante a

implementacao dos W-SMART.

abrangéncia de vdrias prdticas pedagégicas: integracio de praticas pedagdgicas
reconhecidas pela academia e em uso por organizacdes especialistas em

educacio.

Workflows (W-SMART) compativel com o modelo de Casati/Ceri: manutencio
das mais importantes caracteristicas do modelo de workflow proposto por
Casati/Ceri e em utilizacio para modelagem de workflows ad-hoc e

administrativos.

Clarificacdo rigorosa e completa do processo: contribuindo para a transferéncia
de conhecimento ticito e explicito entre os atores envolvidos, com

conseqiiente agregacio de valor a equipe de projeto.

Aquisicdo do conhecimento: todos os atores do processo de aprendizagem

passam a contribuir para a constituicdo e atualizacio da memoria coletiva.
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® preocupacdo com a linguagem a utilizar nos cursos: maior preocupacio com a
linguagem adotada no curso, especialmente em times com experiéncias

muito distintas.

Ao decorrer deste trabalho, foi possivel observar outras vertentes que poderiam
ser seguidas. No entanto, tais conexdes nio se tornariam vidveis ou por conta do tempo
disponivel para conclusido desta pesquisa ou por conta de outros fatores como custo e

perda de foco.
Contudo, surgiram algumas possibilidades de trabalhos futuros, a citar:

e levantamento da terminologia-base dos designers de interface sem formacio
especifica em informdtica que trabalham com praticas empiricas para

concepcao de interfaces;

e definicio de uma ontologia-base para a comunicacio entre os designers e os
profissionais que seguem metodologias formais para concepcio de

interfaces;

o extensio da SMART-HCI para outros processos de Engenharia de

Software;

e avaliacio da SMART-HCI noutros dois cenérios, em ambiente semi-

presencial e ambiente totalmente presencial;

e validacio da SMART-HCI em grupos de projetos de software que ja

trabalham com metodologia(s) formal(ais) de projeto de IHC; e

e Validacio da SMART-HCI em cursos técnico-profissionalizantes.
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Anexo A - Questionario de Pesquisa: aprendizagem em

IHC

1. Qual a sua principal relacdo com a IHC?

Pesquisador
Professor
Projetista
Outro

a)
)
)
)

Q.0 O W

2. Com quais metodologias vocé trabalha ou ja trabalhou?

MEDITE
ADEPT
ALACIE
ERGOSTART
MACIA

MCT
TRIDENT
Nenhuma
Outra

H-PDQ HhD QO QO W

. Vocé usa alguma(s) ferramenta(s) computacional (ais) para
auxiliar no projeto de interface?

a) Nao

b) Sim. Qual (ais)?

. Qual (ais) dessas estratégias vocé utilizou para aprender ou
ensinar técnicas para projetar interface?
Cursos presenciais

a)
b) Treinamentos presenciais
c) Auto-aprendizado (apostilas, livros)
d) Ensino a distancia (cursos online, cursos em CDs, videos,
etc)
e) Aprender fazendo
f) Nenhuma
g) Outra

5. Qual (ais) das estratégias abaixo vocé acha mais adequada para

ensino-aprendizagem de praticas ou metodologias para projetar
interface?
Cursos presenciais

a)
b) Treinamentos presenciais
c) Auto-aprendizado (apostilas, livros)
d) Ensino a distancia (cursos online, cursos em CDs, videos,
etc)
e) Aprender fazendo
f) Nenhuma

g) Outra
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6. Qual (is) fonte(s) de conhecimento vocé utiliza (ou utilizou)
para aprender uma metodologia e/ou formalismo para projeto de
interface?

a) Sitios na Internet

b) Comunidades wvirtuais

c) Livros impressos

d) Revistas impressas

e) E-books ou revistas eletrdnicas
f) Manuais

g) Guias

h) Papers

i) Colegas

j) Outra fonte. Descreva

7. Como vocé gostaria de aprender uma nova metodologia de projeto
de interface? (pode marcar mais de um)

Hh® QO QO o

a)
)
)
)
)
)

Curso presencial
Treinamento presencial
Auto-aprendizado
Aprender fazendo

Curso a disténcia
Outra Forma. Descreva

8. Atualmente vocé estd engajado em algum projeto de pesquisa que
envolva aprendizagem em IHC?

a

)

Sim. Descreva-o.

Nao

9. Quais dificuldades vocé costuma encontrar ao tentar aprender
uma metodologia ou método para projeto de interface de
software?

O 0 Q0w

10.

a)
)
)
)
)

Falta de tempo para aprender antes de fazer

Falta material instrucional adequado ao meu perfil
Falta fonte de conhecimento disponivel

A metodologia ndo tem um guia de aprendizagem

Ndo existe professor disponivel pra mim com conhecimento
naquela metodologia

Os cursos ou especialistas sobre a metodologia estéo
distantes ou nédo acessiveis

O ambiente de trabalho forca vocé a aprender fazendo na
tentativa e erro

N&do existe um repositdrio de conhecimentos sobre véarias
metodologias

Outras. Descreva:

Quais atores (pessoas ou agentes inteligentes) vocé

costuma explorar para aprender uma metodologia/praticas de
projeto de interface?

O O QT o

a)
)
)
)
)

Colega

Professor

Gerente de projeto

Designer grafico

Agente inteligente. Indique o nome:
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f) Outros. Descreva:

11. Que papel eles desempenham no seu aprendizado?
a) Ensinam os passos da metodologia
b) Fornecem ferramentas de aprendizagem
c) Fornecem informacdes
d) Conversam com VvC
e) Testam o seu trabalho
f) Outros . Descreva
12. Quais as principais préaticas de aprendizagem em projeto

de interface que vocé costuma utilizar?
Leituras,

Conversas com colegas

Conversas com especialistas,
Pesquisas na Internet,

Fazer um curso presencial,

Fazer um curso online,

Outras. Descreva

Q H O QO Q0 W

13. Se vocé J4 ensinou alguma metodologia/praticas de projeto
de Interface, quais préaticas vocé recomendaria visando
facilitar o aprendizado?

Leituras,

Conversas com colegas

Conversas com especialistas,

Oficinas

Pesquisas na Internet,

Fazer um curso presencial,

Fazer um curso online,

Acompanhar o processo de projeto por um profissional

Projeto orientado

Outras. Descreva

-5 -0 QQ O W

14. Na sua visdo quais sdo as principais tendéncias de
praticas e estratégias pedagdgicas para ensino de Projeto de
Interface?

a) Curso presencial

) Treinamento presencial

) Auto-aprendizado

) Aprender fazendo

) Curso a distéancia

) Outra Forma. Descreva:

Hh O QO Q O

Espaco reservado para alguma sugestdo de técnica ou metodologia

para aprendizado em IHC.
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Anexo B - Questionario para Levantamento das Perspectivas

e Necessidades dos Aprendizes

1)

Hh O QO Q O o

O que vocé espera aprender neste curso?

Métodos de projeto de interface.

Conceitos gerais sobre interface homem-maquina.
A usar ferramentas para modelagem da tarefa

A usar ferramentas de design

Sem expectativas.

Outro:

Como vocé gostaria de receber as instrucgdes?

Aulas presenciais com recursos de datashow.
Aulas presenciais com recursos de retroprojecédo.
Auto-estudo.

Ensino a distancia.

Estudo orientado a um determinado projeto.

Outra forma:

Quais fontes vocé costuma consultar?

Livros impressos.

Capitulos de livros impressos.
E-books.

Papers.

Sitios eletrdnicos.

Outro(s) :

Vocé ja tem algum conhecimento na &area?

Bastante.
Tenho algum conhecimento.
Desconheco o assunto.

Vocé conhece alguma metodologia e/ou formalismo para

de interface?

Nao.
Sim. Qual (ais)?

concepgao




10)

a)
b)
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Para vocé qual a melhor forma de avaliar o conhecimento?

Provas escritas
Seminarios
Pesquisas
Trabalhos praticos
Debates

Argliicgdes
Outra(s) :

Vocé tem alguma dificuldade de aprendizado?

Nao.
Sim. Qual?

Vocé tem facilidade de auto-aprendizado?

Nao.
Sim.

Vocé costuma ler artigos técnicos na WEB?

Nado.
Sim.

Vocé tem familiaridade com a nomenclatura técnica em
inglés?

Nao.
Sim.
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Anexo C - Template das tarefas pertinentes a fase de autoria

ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Caracterizar curso
Nome da IDENTIFICAR CURSO
tarefa
Descricao O agente registra nome do curso, objetivos, periodo ¢ nimero de avaliagdes (caso
aplicavel)
Acoes Definir e registrar caracteristicas do curso (nome, objetivos, periodo e nimero de

avaliacdes)

Pré-condicio

Conclusao do evento de inicializacdo do workflow de autoria

Po6s-condicio

Caracteristicas registradas

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Caracterizar curso
Nome da DEFINIR EMENTA
tarefa
Descriciao O agente registra a ementa do curso
Acoes Definir e registrar ementa do curso

Pré-condicio

Caracteristicas registradas

Po6s-condicio

Ementa registrada

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Caracterizar curso
Nome da DEFINIR LIMITES DE PARTICIPANTES
tarefa
Descriciao O agente define e registra 0 numero maximo de participantes (aprendizes)
Acoes Registrar nimero limite de participantes (aprendizes)

Pré-condicio

Caracteristicas registradas

Po6s-condicio

Numero limite de participantes definido

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Caracterizar curso
Nome da DEFINIR QUANTIDADE DE ENCONTROS
tarefa
Descriciao O agente define e registra a quantidade de encontros previstos
Acoes Definir e registrar a quantidade de encontros previstos

Pré-condicio

Caracteristicas registradas

Po6s-condicio

Quantidade de encontros definida e registrada

Agentes

Gerente de aprendizagem

Recursos

Computador




ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Caracterizar curso
Nome da SINALIZAR FINALIZACAO DA IDENTIFICACAO DO CURSO
tarefa
Descri¢io O agente revisa todo o material de identificagdo do curso, efetuando as devidas
correcoes
Acoes Revisdo da identificacdo do curso

Pré-condiciao

Quantidade de encontros definida e registrada
Numero limite de participantes definido

Ementa registrada

Po6s-condiciao

Identificacdo do curso finalizada

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Levantar perfil discente
Nome da DEFINIR MACRO-GRUPOS
tarefa
Descricao O agente define o(s) grupo(s) de aprendizes, por projeto, por organizacao, etc.
Acbes Definicdo de macro-grupos

Pré-condicio

Identificacdo do curso finalizada

Po6s-condicio

Macro-grupos definidos

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Levantar perfil discente
Nome da LEVANTAR AS NECESSIDADES
tarefa
Descricao O agente coleta as necessidades dos aprendizes
Aches Aplicar questionario

Pré-condicio

Macro-grupos definidos

Po6s-condicio

Necessidades coletadas

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Levantar perfil discente
Nome da LEVANTAR AS PERSPECTIVAS
tarefa
Descricao O agente coleta as perspectivas dos aprendizes
Acbes Aplicar questionario

Pré-condicio

Macro-grupos definidos

Po6s-condicio

Perspectivas coletadas

Agentes

Gerente de aprendizagem

Recursos

Computador
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ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Levantar perfil discente
Nome da LEVANTAR METODOS MAIS APRECIADOS
tarefa
Descriciao O agente coleta os métodos de aprendizagem mais apreciados pelos aprendizes
Acoes Aplicar questiondrio

Pré-condicio

Macro-grupos definidos

Po6s-condicio

Métodos coletados

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Levantar perfil discente
Nome da ANALISAR DADOS
tarefa
Descriciao O agente analisa os dados obtidos com 0s questionarios
Acoes Analisar os dados obtidos com 0s questionarios

Pré-condicio

Necessidades coletadas
Perspectivas coletadas
M¢étodos coletados

Po6s-condicio

Dados analisados

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA

Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Levantar perfil discente

Nome da REDEFINIR GRUPOS

tarefa

Descricao O agente redefine os grupos com base na analise dos dados colhidos pelos
questionarios

Aches Redefinir grupos de aprendizes

Pré-condicio

Dados analisados

Po6s-condicio

Grupos redefinidos

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Preencher bases
Nome da CRIAR / RECUPERAR BASES
tarefa
Descricao O agente cria as bases (caso seja a primeira instancia do curso) ou recupera as bases de
curso anterior (Bases de conteudo, histdrias, métodos e tarefas)
Aches Criar bases vazias ou recuperar bases de curso anterior

Pré-condicio

Conclusao do subworkflow “Levantar perfil discente”

Po6s-condicio

Bases criadas ou recuperadas

Agentes

Gerente de aprendizagem

Recursos

Computador




ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Preencher bases
Nome da PREENCHER BASE DE TAREFAS
tarefa
Descricao O agente preenche a Base de tarefas ou apenas adiciona mais tarefas ou, ainda,
modifica antigas tarefas
Acoes Preencher base de tarefas (inclusdo, alteragdo ou remogéo)

Pré-condicio

Base de tarefas criada ou recuperada

Po6s-condicio

Base de tarefas atualizada

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA

Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Preencher bases

Nome da PREENCHER BASE DE HISTORIAS

tarefa

Descricao O agente preenche a Base de historias ou apenas adiciona mais historias ou, ainda,
modifica antigas historias

Acoes Preencher base de historias (inclusdo, alteragdo ou remocao)

Pré-condicio

Base de histdrias criada ou recuperada

Po6s-condicio

Base de historias atualizada

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador

ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Preencher base de métodos
Nome da REAPROVEITAR BASE ANTIGA
tarefa
Descriciao O agente aproveita a Base de métodos antiga e atualiza-a
Acoes Atualizar base de métodos

Pré-condicio

Conclusdo da tarefa anterior (fork condicional: a base de métodos ja existe)

Po6s-condicio

Base de métodos recuperada e atualizada

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador

ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Preencher base de métodos
Nome da DEFINIR COMPONENTES DE APRESENTACAO
tarefa
Descriciao O agente atualiza a base com os componentes de apresentagdo
Acoes Incluir ou atualizar componentes de apresentagdo

Pré-condicio

Base de métodos inicializada

Po6s-condicio

Componentes de apresentacao atualizados

Agentes

Gerente de aprendizagem

Recursos

Computador
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ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Preencher base de métodos
Nome da DEFINIR COMPONENTES DE COMUNICACAO
tarefa
Descriciao O agente atualiza a base com o0s componentes de comunicagio
Acoes Incluir ou atualizar componentes de comunicagdo

Pré-condicio

Base de métodos inicializada

Po6s-condicio

Componentes de comunicagdo atualizados

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador

ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Preencher base de métodos
Nome da DEFINIR COMPONENTES DE AVALIACAO
tarefa
Descricio O agente atualiza a base com os componentes de avaliagdo
Acoes Incluir ou atualizar componentes de avalia¢do

Pré-condicio

Base de métodos inicializada

Po6s-condicio

Componentes de avaliacdo atualizados

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador

ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Preencher base de contetido
Nome da REAPROVEITAR BASE ANTIGA
tarefa
Descricio O agente aproveita a Base de contetido antiga e atualiza-a
Aches Atualizar base de conteudo

Pré-condicio

Conclusio da tarefa anterior (fork condicional: a base de contetido ja existe)

Po6s-condicio

Base de conteudo recuperada e atualizada

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Preencher base de contetido
Nome da DEFINIR FONTES
tarefa
Descricio O agente define/atualiza as fontes de conteudo (bibliografia basica) do curso
Aches Definir ou atualizar fontes de contetido

Pré-condicio

Base de contetido inicializada

Po6s-condicio

Fontes de conteudo registradas ou atualizadas

Agentes

Gerente de aprendizagem

Recursos

Computador
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ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Preencher base de contetido
Nome da DEFINIR UNIDADES DE CONHECIMENTO
tarefa
Descri¢io O agente define ou redefine as unidades de contetido do curso
Acghes Definir ou redefinir as unidades de contetido

Pré-condicio

Base de contetido inicializada

Po6s-condicio

Unidades de contetido definidas ou redefinidas (atualizadas)

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Preencher base de contetido
Nome da DEFINIR CAPSULAS
tarefa
Descriciao O agente define ou redefine as cépsulas do curso
Acoes Definir ou redefinir as capsulas

Pré-condicio

Unidades de contetido definidas ou redefinidas (atualizadas)

Po6s-condicio

Cépsulas definidas ou redefinidas (atualizadas)

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Implementar curso
Nome da EMPACOTAR CAPSULAS
tarefa
Descricao O agente define quais unidades compordo as capsulas (classificagdo das unidades de
conhecimento em cépsulas)
Acoes Compor cépsulas

Pré-condiciao

Capsulas definidas
Unidades de conhecimento definidas

Po6s-condicio

Cépsulas compostas

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Implementar curso
Nome da DEFINIR ASPECTOS TEMPORAIS PARA OS PACOTE(S)
tarefa
Descriciao O agente define os aspectos de tempo (durag@o sugerida) para estudo de cada pacote
Acoes Definir aspectos temporais de cada pacote

Pré-condicio

Cépsulas compostas

Po6s-condicio

Aspectos temporais definidos por pacote

Agentes

Gerente de aprendizagem

Recursos

Computador
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ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Implementar curso
Nome da DEFINIR ENCONTROS (multitarefa)
tarefa
Descri¢io O agente define cada um dos encontros necessarios
Acdes Definir encontros

Pré-condicio

Aspectos temporais definidos por pacote

Po6s-condicio

Encontros definidos

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador

ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Implementar curso
Nome da ELABORAR INSTRUMENTOS DIDATICO-PEDAGOGICOS
tarefa
Descriciao O agente clabora os instrumentos pedagdgicos e materiais didaticos
Acoes Elaborar instrumentos pedagdgicos e materiais didaticos

Pré-condicio

Encontros definidos

Po6s-condicio

Instrumentos pedagdgicos e materiais didaticos prontos

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Implementar curso
Nome da DEFINIR CRITERIOS DE COORDENACAO
tarefa
Descricio O agente define critérios de coordenagdo
Aches Definir critérios de coordenagdo

Pré-condicio

Instrumentos didatico-pedagodgicos prontos

Po6s-condicio

Critérios de coordenagdo definidos

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Definir encontros (multitarefa)
Nome da IDENTIFICAR ENCONTRO
tarefa
Descricio O agente define informagdes basicas do encontro (data, horério, local e formato)
Acoes Definir informag¢des de identificagdo do encontro

Pré-condicio

Conclusio do evento de inicializacdo da multitarefa “definir encontros”

Po6s-condicio

Encontro identificado

Agentes

Gerente de aprendizagem

Recursos

Computador




ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Definir encontros (multitarefa)
Nome da DEFINIR OBJETIVOS
tarefa
Descriciao O agente define os objetivos do encontro
Acdes Definir objetivos do encontro

Pré-condicio

Encontro identificado

Po6s-condicio

Objetivos definidos

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador

ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Definir encontros (multitarefa)
Nome da DEFINIR PRE-CONDICOES
tarefa
Descricio O agente define as pré-condigdes para realizagdo do encontro
Acoes Definir pré-condi¢des para realizagdo do evento

Pré-condicio

Objetivos definidos

Po6s-condicio

Pré-condi¢des definidas

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador

ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Definir encontros (multitarefa)
Nome da SELECIONAR CAPSULAS
tarefa
Descriciao O agente seleciona a(s) capsula(s) que serdo trabalhadas no encontro
Acdes Selecionar Céapsulas para o encontro

Pré-condicio

Pré-condi¢des definidas

Po6s-condicio

Cépsulas selecionadas

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Definir encontros (multitarefa)
Nome da DEFINIR METODOS
tarefa
Descricao O agente define os métodos (a partir da base de métodos) para trabalhar as unidades de
conhecimento durante encontro
Acoes Definir métodos de trabalho durante encontro

Pré-condicio

Cépsulas selecionadas

Po6s-condicio

M¢étodos definidos

Agentes

Gerente de aprendizagem

Recursos

Computador
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ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Definir encontros (multitarefa)
Nome da DEFINIR TAREFAS
tarefa
Descricio O agente define as tarefas (a partir da base de tarefas) para trabalhar durante encontro
Acoes Definir tarefas para trabalhar durante encontro

Pré-condicio

M¢étodos definidos

Po6s-condicio

Tarefas definidas

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Definir encontros (multitarefa)
Nome da DEFINIR HISTORIAS
tarefa
Descricao O agente define as historias (a partir da base de historias) para trabalhar durante
encontro
Acoes Definir histérias para trabalhar durante encontro

Pré-condicio

Tarefas definidas

Po6s-condicio

Histoérias definidas

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador

ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Autoria Supertarefa: Definir encontros (multitarefa)
Nome da DEFINIR INDICATIVOS DE CONCLUSAO DO ENCONTRO
tarefa
Descricio O agente define os indicadores de conclusdo do encontro
Acoes Definir indicadores de conclusdo do encontro

Pré-condicio

Histoérias definidas

Po6s-condicio

Indicativos de conclusdo definidos

Agentes

Gerente de aprendizagem

Recursos

Computador




Anexo D - Template das tarefas pertinentes a fase
execucao
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Execuc¢do
Nome da NOTIFICAR ALUNOS
tarefa
Descri¢io O agente notifica os potenciais alunos, informando quando ocorrera o curso e
transmitindo as informagdes gerais para inscri¢do (chamada).
Acoes Enviar notificagdo preferencialmente através de e-mail ou telefone.

Pré-condiciao

Conclusao do evento de inicializagdo do workflow de execucdo (Conclusdo do
workflow de autoria)

Po6s-condicio

Potenciais alunos notificados sobre o inicio do curso.

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador (e-mail) ou Telefone
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Execucdo
Nome da AVALIAR TAREFA
tarefa
Descricao O agente avalia as tarefas realizadas pelos aprendizes, indicando uma nota ou conceito
(se aplicavel).
Acoes Registrar avaliacao

Pré-condicio

Conclusio da tarefa anterior

Po6s-condicio

Resultado da avaliagdo

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador (e-mail) ou ad hoc
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Execucao
Nome da INFORMAR RESULTADO
tarefa
Descriciao O agente notifica os alunos, informando o resultado (nota ou conceito das tarefas
realizadas)
Acoes Enviar notificacdo preferencialmente através de e-mail

Pré-condicio

Avaliag@o registrada (tarefa “avaliar tarefa”)

Po6s-condicio

Alunos notificados sobre os resultados

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador (e-mail) ou ad hoc
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Execucao
Nome da REFAZER TAREFA DO CURSO
tarefa
Descricao O agente deve refazer a atividade (tarefa proposta).
Aches Refazer a atividade proposta e envid-la novamente para avaliacdo

Pré-condicio

Indicag@o de fork (tarefa ndo efetuada com sucesso)

Po6s-condicio

Tarefa refeita e enviada para avaliacdo

Agentes

Aluno

Recursos

Computador (e-mail) ou ad hoc
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ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Execuc¢do
Nome da AVALIAR CURSO E APRENDIZES
tarefa
Descriciao O(s) agente(s) avalia(m) as atividades/contetudo trabalhados durante o encontro (etapa
do curso), também deve ser executada avaliagdo dos aprendizes e/ou auto-avaliagdo
Acoes Registrar avaliacdo

Pré-condicio

Conclusio de todas tarefas anteriores

Po6s-condicio

Resultado da avaliagdo

Agentes Gerente de aprendizagem / Aluno
Recursos Computador (e-mail) ou ad hoc
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Execuc¢do
Nome da SELECIONAR UNIDADES DE CONHECIMENTO
tarefa
Descriciao O agente seleciona quais unidades de conteudo serdo trabalhadas no encontro
Acoes Recuperar conteudo da base de conteudo e o(s) método(s) correspondente(s)

Pré-condicio

Conclusao do evento de notificagdo dos alunos

Po6s-condicio

Conteudo recuperado da base (com respectivo método)

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Execucdo Supertarefa: Implementar encontro
Nome da DISPONIBILIZAR CONTEUDO
tarefa
Descricao O agente disponibiliza conteudo especifico do encontro segundo o método escolhido
na fase de autoria
Acoes Disponibilizar contetido do encontro e o(s) respectivo(s) método(s)

Pré-condicio

Conclusio da tarefa anterior

Po6s-condicio

Conteudo disponibilizado

Agentes Gerente de aprendizagem
Recursos Computador ou recursos mais adequados ao método escolhido
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Execucao Supertarefa: Implementar encontro
Nome da DISPONIBILIZAR TAREFAS
tarefa
Descricao O agente disponibiliza as atividades (tarefas) que serdo realizadas pelos aprendizes
Acbes Disponibilizar atividades do encontro

Pré-condicio

Conclusio da tarefa anterior

Po6s-condiciao

Atividades disponibilizadas

Agentes Gerente de aprendizagem

Recursos Computador ou recursos mais adequados ao método escolhido
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA

Dominio Fase: Execucao Supertarefa: Implementar encontro
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Nome da EXECUTAR ENCONTRO PRESENCIAL
tarefa

Descricao Os agentes realizam o encontro presencial
Acdes Realizar encontro presencial

Pré-condiciao

Conclusdo da tarefa anterior (fork condicional: tipo de encontro presencial)

Po6s-condiciao

Encontro executado (finalizado)

Agentes Gerente de aprendizagem / Aluno
Recursos Computador ou recursos mais adequados ao método escolhido
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA
Dominio Fase: Execucdo Supertarefa: Implementar encontro
Nome da DISPONIBILIZAR MATERIAL ADICIONAL (opcional)
tarefa
Descricio O agente disponibiliza material adicional produzido pelos alunos ou por outras fontes
Acoes Disponibilizar material adicional

Pré-condicio

Conclusdo do evento de anterior

Po6s-condicio

Material adicional disponibilizado

Agentes Gerente de aprendizagem

Recursos Computador ou recursos mais adequados ao método escolhido
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA

Dominio Fase: Execucdo Supertarefa: Implementar encontro

Nome da COMBINAR REGRAS

tarefa

Descri¢io Os agentes devem combinar as regras para o encontro virtual

Acoes Combinar regras

Pré-condicio

Conclusdo do evento de anterior (fork condicional: tipo de encontro ndo presencial)

Po6s-condicio

Regras acordadas

Agentes Aluno / Gerente de aprendizagem

Recursos Computador ou recursos mais adequados ao método escolhido
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA

Dominio Fase: Execucao Supertarefa: Implementar encontro

Nome da REALIZAR ENCONTRO VIRTUAL

tarefa

Descricao Os agentes realizam o encontro virtual

Acoes Realizar encontro virtual

Pré-condicio

Regras acordadas

Po6s-condiciao

Encontro virtual (finalizado)

Agentes Gerente de aprendizagem / Aluno

Recursos Computador ou recursos mais adequados ao método escolhido
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA

Dominio Fase: Execucdo Supertarefa: Implementar encontro

Nome da EFETUAR TAREFAS

tarefa

Descriciao O agente executa as atividades prescritas durante o encontro




Acoes

Executar atividades

Pré-condiciao

Conclusdo do evento de anterior (join total)

Pos-condiciao

Atividades executadas

Agentes Aluno

Recursos Computador ou recursos mais adequados ao método escolhido
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA

Dominio Fase: Execucdo Supertarefa: Implementar encontro

Nome da ENCAMINHAR TAREFAS

tarefa

Descricio O agente encaminha as atividades efetuadas

Acgoes Encaminhar atividades

Pré-condicio

Atividades executadas

Po6s-condicio

Atividades encaminhadas

Agentes Aluno

Recursos Computador ou recursos mais adequados ao método escolhido
ITEM CARACTERIZACAO DA TAREFA

Dominio Fase: Execucdo Supertarefa: Implementar encontro

Nome da ADICIONAR NOVOS ITENS AS BASES

tarefa

Descricio Os agentes alteram as bases (contetido, método, historias, tarefas)

Acoes Atualizar bases

Pré-condicio

Atividades encaminhadas

Po6s-condicio

Bases atualizadas

Agentes

Aluno / Gerente de aprendizagem

Recursos

Computador
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Anexo E - Documento de planejamento do curso

“Introducio do projeto de interfaces WEB”

Curso: Introdugdo ao Projeto de Interfaces Web

Carga-horaria: 30h

Ementa
Apresentar e discutir o processo de criacdo de interfaces

na Web segundo 0Os pPassos:

i. Obtencdo e classificacdo dos elementos graficos

ii. Conceitos e técnicas de layout

iii. Montagem de interface na Web com uso de ferramentas
computacionais.

Objetivos
e Fornecer subsidios conceituais, métodos e técnicas para a
concepcdo de interfaces do usudrio na Web. Abordar
conhecimentos de design gréafico, conceitos, criacdo de
metdforas, tecnologias e por fim a implementacédo.

e Capacitar o aluno a entender todas as etapas basicas de um
design grafico para Web.

e Desenvolver no aluno senso critico sobre o desenvolvimento
de design gradfico na Web, considerando conceitos do
processo de design grafico e as tendéncias tecnoldbgicas
envolvidas.

Contetido

1) Importdncia do Layout
e O gque é Layout
e Como construir um layout
e Aplicagdes do layout + exercicios préticos
Conceito: principios de design/técnicas visuais
Principios de design (exercicios/préatica)
Orientacdo / duvidas
Orientacdo / duvidas
Técnicas visuais + exercicios
Técnicas visuais + exercicios
Técnicas visuais + exercicios
Exercicios + Debate (0O que é diagramacdo?)
) Andlise visual de um site para analise e proposta de design de
diagramacdo da Interface Web
e Reconhecimento das 4reas e os elementos de um site
11) Exercicio (criar 3 layouts de um site j& existente)
12) Introducdo ao uso de uma ferramenta de montagem de pégina Web
13) Nocdes béasicas das funcionalidades da ferramenta (dreamwaver)
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) Nocdes bésicas das funcionalidades da ferramenta
) Uso das tabelas/Ferramentas + Exercicios

16) Uso das tabelas/Ferramentas + Exercicios
)
)
)

17 Uso de frames
18 Uso de frames
19 Edicéao

. Imagens

e Como elaborar grelha

e Diagrama
20) Edicéao
e TImagens

e Como elaborar grelha

e Diagrama

21) Links e &ancoras

22) Links e &ancoras

23) Estilos (CSS)
virtual

24) Conceito: Design de um site

25) Conceito: Design de um site
pratica

26) Conceito: Design de um site/exercicio
virtual

27) Implementacdo (ferramentas)

28) Implementacdo (ferramentas)/orientacdo

Corpo discente

Projetistas de interface de softwares, software

e web-designers.
Eventos

14 (gquatorze)

eventos.
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(dreamwaver)

designers



